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Tylko w Połsce gra Heroes " of Might 
and Magic* V ukaże się w wyjatkowym 
ekskluzywnym wydaniu. W jego skład wchodzą: 


Heroes * of Mightand Magic” V 
na CD łub DYD 


Prezent w postaci Heroes " 
of Might and Magic” III 


Ścieżka dźwiękowa z gry 

+ Drukowany poradnik 

+ Obszerna instrukcja 
Karta pomocy podręcznej 
Dodatkowe mapy do gry 


Dodatkowo na stronie http://sklep.gram.pl/h możesz 
zamówić przed premierą unikalną w skali świata, fantastyczną 
Edycję Kolekcjonerską Heroes”" of Might and Magic" V! 
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Mało osób liczy na triumfalny powrót Lary Croft, f - 
a jeszcze mniej nie wstydzi się przyznać, że ma nadzieję na | | | p Ł | 4 TH 'ę LH 
to, że Legend będzie przebojem. A ja mówię: niech będzie j 
jak najlepszy, a pani bohater — niech będzie jak najbardziej MBR 4 Informacje, opisy i sterowanie 
sexy i niech ślinią się przy niej tłumy. Dlaczego akurat na ) do wszystkich pełnych wersji gier 
niej mi tak zależy? Bo jest to jedyna chyba gra komputero- A 
wa nie oparta na filmie na naszych krążkach 
najmniej kumaci. Jeśli chcem ę 
gry stały się popularne jak filmy albo | 
ga do tego wiedzie właśnie przez zgr. 
skoki) Lary. Nie zrobi tego nawet geniusz Ob 
rego odbiją się zwykli ludzie, ale dwie silikonowe, wsz 
piane pod skórę wkładki. i 
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Jeden z najpopularniejszych erpegów 
w naszym kraju już niedługo powróci. 
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Widzieliśmy go na specjalnym pokazie! 


rz IMIKG 


| |8Bit tym razem w klimatach 
| zombi. Osiołek, jakiego wcześniej 


The Elder Seralgs IW | | nie znaliśmy 
nhlivian str. 26) 


A dopóki nie ma  Baśhka a królem 
gier fabularnych i jedną z najlepszych 
gier w historii jest Oblivion. 


THE GAME 


SPUN RK va 


STRZELEC WYBOROWY, EKSPERT W WALCE WRĘCZ, | 
BEZWZGLĘDNY ŚLEDCZY, ŚWIETNY KIEROWCA, | 
AGENT ANTYTERRORYSTYCZNY | TROSKLIWY OJCIEC. 
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roducenci zabezpieczeń antypi- 

rackich do gier to mają dobrze. 

Wydawcy kupują każdą nową 
wersję, bo na poprzednią piraci już 
dawno znaleźli sposób. Firmy te utrzy- 
mują się z pie- 
niędzy graczy, 
koszt  zabez- 
pieczeń jest już 
w cenie gry. 
Ale odpowiada- 
ją tylko przed 
wydawcami, co- 
raz bardziej 
uprzykrzając ży- 
cie nam. Bo mo- 
gą: zgodnie z ich 
logiką każdy, kto 
narzeka na wy- 
wołane przez nie 
kłopoty z kompu- 
terem, musi być 
piratem. Nie są 
partnerami do rozmowy osoby Ściąga- 
jące cracki do legalnie kupionych gier, 
by odpalać je bez krążka w czytniku. 
Gdy w sieci pojawiły się skargi, że nowa 
wersja StarForce'a upośledza działa- 
nie Windowsów, nikt ich nie słuchał. 
Gdy niezadowolenie zmieniło się w na- 
woływania do bojkotu gier z tym zabez- 
pieczeniem, rosyjski StarForce wysłał 
do informujących o tym serwisów 
prawnicze pogróżki. Wydawcy siedzieli 
cicho, przecież nie można sprzedawać 
niezabezpieczonych gier. 
Czy aby na pewno? Galactic Civiliza- 
tions Il: Dread Lords firmy Stardock 


pCco-Rom ; 


FIR 77M 


* | 


[= 


jeśli komuś zniszczy się płyta). Naiwne? 
Gra sprzedaje się dobrze. To dało do 


PC Gamera nie krył irytacji, pisząc, że 
StarForce zawieszał mu (legalny) sys- 
tem po każdym włożeniu do czytnika 
(legalnej!) płyty z muzyką. Problem zo- 
stał mimo deinstalacji zabezpieczonych 
SF gier, a zniknął dopiero po odpaleniu 
programu czyszczącego kompa z soft- 
ware'u Rosjan. Czy wydawcy gier zigno- 
rują i takie głosy? Na razie zareagował 
sam StarForce: chcąc udowodnić, że je- 
go program jest potrzebny, wrzucił na 
swojej stronie link do torrenta Dread 
Lordsów. Mało dyplomatyczne. 


gilotyc, 
TINNG 
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£= id Meier nie jest leniwcem jak jego imiennik 
== z filmu Epoka lodowcowa. W lipcu kończy War- 
=- |ordsów, pierwszy dodatek do Civilization IN. 
W sześciu nowych kampaniach ma być wojennie. 
Jeszcze przed naszą erą zjednoczymy Chiny, weź- 
miemy udział w wojnach peloponeskich i podbojach 
Aleksandra Wielkiego. W pierwszym milenium po 
Chrystusie rozkręcimy Imperium Rzymskie i zastra- 
szymy świat wikingami, a w drugim armią Czyngis- 
chana. Warlords to też nowy typ jednostek, zaś 
wśród liderów w trybie swobodnym będą Stalin 
i Churchill. To się nie może skończyć pokojem. 
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o. Wróć, nie tak miało być! 


Czy zaliczą mi trafienie między innymi w krocze? 


W październiku wyjdzie zaś strategia Railroads, na- 
wiązanie do Railroad Tycoona, którego Meier stwo- 
rzył szesnaście lat temu, a potem oddał serię w in- 
ne ręce. Z trójwymiarową grafiką i w czasie rzeczy- 
wistym ucywilizujemy Dziki Zachód, kładąc tory dla 
parowych lokomotyw. Powoli dotoczymy się do cza- 
sów współczesnych pociągów na ropę i prąd. Albo 
odpalimy jeden ze scenariuszy, koncentrując się na 
przykład na walce z bandami etatowo napadający- 
mi na transporty. Dowożenie ludzi i ponad dwudzie- 
stu surowców trzydziestu typom fabryk, a potem 
odbieranie od nich produktów i dostarczanie tam, 


gdzie będzie popyt, zmusi nas z 


do niezłego kombinowania 


nad odpowiednią siecią kolejo- [H 


wego imperium. Będą nam 


w tym przeszkadzać konku- HARE 


rencyjni baroni albo inni gra- 
cze w trybie sieciowym. 

| jeszcze coś: niemal rok temu 
informowaliśmy, że Take 2 za- 
rejestrowało nazwę CivCity. 


Tajemnica została nareszcie PARĄ 


odkryta: latem ukaże się sy- 
mulacja miasta w realiach Cy- 
wilizacji, czyli CivCity: Rome. 
Zajmuje się nią FireFly Stu- 
dios (Twierdza). Rozwijając se- 
rię metropolii starego impe- 
rium, zadbamy o drogi, po- 
trzebne budynki, przepływ su- 
rowców i potrzeby mieszkań- 
ców, opierając się na wyjętym 
z gry Meiera drzewku rozwo- 
ju technologii i stawiając rów- 
nie znajome cuda świata. 


- WIEŚCI ZE ŚWIATA WIEŚCI ZE ŚWIATA WIE 


== pisek! Nieznane siły próbowały zataić, że zapowia- 
-— dana monitoryzacja filmu Kod da Vinci wyjdzie nie 
== tylko na konsole, ale i na PC. Produkcją gry zajął się 
The Collective (autorzy Getting Up]. Miesiąc przed pre- 
mierą wiadomo niewiele ponad to, że pokierujemy parą 
głównych bohaterów. Czyli profesorem Uniwersytetu 
Harvarda Robertem Langdonem i francuską specjalist- 
ką od kryptografii 4 

Sophie Neveu. Pan 

na screenie jest 

podobny zupełnie 

do nikogo, więc 

spekuluję, że nie uj- 

rzymy cyfrowych 

kopii. odtwarzają- 

cych te role Toma 

Hanksa i Audrey 

Tautou (Amelii). : 
NATAWNSEZEENIISJ Naukowe metody nie zawsze dobre 
mie fabuła zacznie 

się od morderstwa w Luwrze i poprowadzi do zakodowa- 
nych w obrazach Leonarda rewelacji na temat ukrywanej 
przez Kościół tajemnicy chrześcijaństwa. Po drodze czu- 
wający nad sekretem spiskowcy nieraz spróbują pozbyć 
się naukowców. Rozgrywka? Informacja prasowa mówi 
o eksploracji, skradaniu się, pościgach, walkach i zagad- 
kach. Wszystko ma być rzecz jasna unikatowe, adrenali- 
nowe, gorączkowe, zróżnicowane i ekscytujące. Echhb... 


A mówili: wynoś śmieci, bo się zalęgną 


Jeszcze zatęsknimy za częstowaniem Hansa granatem 


ciągnęła dalej po suwaku czasu i przed końcem te- 

go roku przeniesie nas w przyszłość. Robiąc psiku- 
sa pokoleniom ekologów biadolących o efekcie cieplar- 
nianym, Matka Ziemia rozkręci nową epokę lodowcową. 
Coś niedobrego stanie się Stanom, bo do walki o kurczą- 
ce się tereny uprawne staną tylko dwie strony: głodna 
Unia Europejska i chuda Koalicja Azjatycka. 
Zasady się nie zmienią: widok oczyma bohatera, siecio- 
we manewry taktyczne dla maksymalnie 64 osób, kom- 
puterowi przeciwnicy w mniej ważnym trybie singlowym, 
strategiczna funkcja dowódcy koordynującego ataki so- 
juszników i metagra z czekającymi na najlepszych awan- 
sami, medalami czy bonusową bronią. Ufamy, że twórcy 
jak zwykle wyważą siłę uzbrojenia. Tym razem może to 
być trudniejsze — broń ręczna, czołgi i śmigłowce będą 
futurystycznymi wariantami już istniejących konstrukcji, 
ale co z dwunogimi olbrzymimi mechami? Cała nadzieja 
w niszczących elektronikę granatach wybuchających im- 
pulsami elektromagnetycznymi. 
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H en atak nas nie zaskoczył. Firma Digital Illusions po- 


Równe rzędy wigwamów wyplują szyk 


gier związanych 

z filmami, które 
chcielibyśmy zobaczyć 
jako inny gatunek 


GPOWIEŚCI 
Z BARRA 


Zręcznościowa, 
ostra siekanina 
w konsolowym stylu, 
coś jak najlepszy 
Władca pierścieni. Łazić 
z mieczem, siekać orki. 


DJGIEG GHRZESTKY 
Gangsterska 
kariera rozwijana 
w prawdziwym stylu 
GTA: klany, wpływy, 
spiski, setki questów 
pobocznych, wielkie 
miasto. Kto inny niż EA? 


STAR WARS 
Na dobry 
kosmiczny 

symulator czekamy już 
ponad 10 lat. Chcemy 
kolejnego, bo taki Tie 
Fighter z nową grafiką 
by zarządził. 


RARRY POTTER 
I CZARA OGNIA 


Filmy coraz bardziej 
dorosłe, gra ciągle dla 
dzieci. Dajcie mroczny 
klimat, podtekst 
z dojrzewającą Hermioną 
i fireballe jak z erpegów. 


Chcemy samą 
wielką małpę 
z ruchami księcia Persji, 
system walki z ulicznych 
bijatyk, konsolowych 
wrestlingów i minigrę 
z łapaniem Jane! 


WŁADCA PIERŚCIENI 


Gdzie jest seria 
wielkich erpegów 
w stylu Obliviona? 
Gigantyczny świat, 
zależności, gildie, 
wspaniała historia. 
Kto inny niż EA? 


PŁAYENY 
TKE MARSIGR 
Od 18 lat. Jak filmy 

Playboya. Kamera zza 
pleców i widok oczami 
bohaterów. Combosy, 
rozwój bohatera, 
questy poboczne. 
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The Sims 2 

Family Fun Stuff 

Pod koniec kwietnia przybędą nowe 
meble, ciuchy, wystroje mieszkań 

i kostiumy na rodzinne uroczystości. 


Dodatkowe lochy 

Take 2 zwędziła Microsoftowi prawa 
do wydawania gier z serii Dungeon 
Siege firmy Gas Powered Games. 


Desperate Housewives 

Pewnie wokół podobnych spraw będzie 

się obracać adaptacja serialu Gotowe 

na wszystko tworzona przez znany ze 
: strategii Liquid Entertainment. 


Kolejny obiecujący rpg? 
Obsidian stworzy (a Sega wyda) nową 
opowieść role playing na PC, PS3 

i Xboxa 360. Kiedy tylko sfinalizują 
produkcję gry Neverwinter Nights 2. 
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Dodatek do DSII ma wyjść latem. 
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2019 roku pokaźna asteroida uderza 

w archipelag tropikalnych wysp, na któ- 

rych natychmiast po katastrofie kładzie 
łapę Korea Północna. Nie mogąc znieść, że to 
nie oni pierwsi odcięli archipelag od Świata, 
Amerykanie wysyłają tam komandosów. Walki 
w dżungli i polityczny spór państw przerywa pęk- 
nięcie asteroidy i ujawnienie ukrytego w środku 
dwukilometrowej wysokości statku obcych. Ten 
na dzień dobry zamraża większość wyspy wokół, 
a potem wywołuje globalne kataklizmy pogodo- 
we mające najwyraźniej zakończyć egzystencję 
ludzkości na planecie Ziemia. Nasi jednoczą siły 
i za pomocą oddziałów specjalnych próbują po- 
dejść otoczoną polem siłowym strukturę. 
Taki dramat ześle nam na głowę Crytek, produ- 
cent pamiętnej tropikalnej strzelaniny Far Cry. 
Gry, którą wciąż stawia się za niedościgniony 
wzór w kwestii odwzorowania przyrody i sycą- 
cej swobody podczas zabawy w chowanego 


V EATOUT £ 


Sądząc po modelu broni, był to sojusznik, ale złe oko celownika optycznego odkryło jego wrażą natur! 


z wrogiem. Crysis zamierza to przeskoczyć 
o dwie długości - jeśli zaprezentowany przez 
autorów filmik nie jest prerenderowaną ściemą, 
będziemy mieć do czynienia z najlepiej wygląda- 
jącą dżunglą w grach. Chowając 
się za krzakiem z tuningowanym 
wedle życzenia karabinem w ręku, 
ujrzymy, jak roślinność porusza się 
pod naszym naciskiem. Ruchy wy- 
sokiej trawy zdradzą skradających 
się wrogów. Raptowne rozglądanie 
się rozmyje w ruchu obraz (motion 
blur), a podczas celowania da o so- 
bie znać głębia ostrości. Kiedy do- 
rwiemy się do czołgu albo łodzi 
z ciężkim karabinem, silny ogień bę- 
dzie ścinał czubki drzew zgniatają- 
ce wszystkich, na których reali- 
stycznie spadną. Wznosząc się po- 
nad wzgórza śmigłowcem, ujrzymy 


Żołnierze już nie odpalą, a w kamazie wystarczy przekręcić kluczyk 


chmury po bożemu zbudowane z kłębów drob- 
nej zawiesiny i autentycznie rozwiewające się, 
kiedy przez nie przelecimy. Walcząc w miastach 
i budynkach, zwrócimy uwagę na światłocienie 
i odpryski betonu bardziej dynamiczne i lepiej 
wyglądające niż w Splinterach. 

Równie ważne co pancerz, przy którym pomaj- 
sterkujemy, będzie wsparcie ze strony inteli- 
gentnie stosujących wojskowe taktyki kompute- 
rowych sojuszników. Obcy też mają sprytnie 
współpracować ze sobą na obszernym terenie, 
ale własnymi sposobami, zaskakującymi przy- 
zwyczajonego do wrogów z tej ziemi gracza. Fi- 
nał rozegra się wewnątrz statku kosmitów, 
a przedłużenia zabawy poszukamy w rozgrywce 
dla wielu (do 32) graczy. Poza deathmatchami 
i łapaniem flagi znajdziemy tam tryb power 
struggle, o którym wiadomo na razie, że będzie 
obejmował stopniowy rozwój umiejętności po- 
staci i aspekt ekonomiczny. ; 

Nowy, potężny silnik Gryteka, mimo że na pewno 
mocożerny, nie będzie wymagał zakupu nowego 
Windows Vista wraz z DirectX-em 10, tak jak 
powstająca konwersja Halo 2. Mający się uka- 
zać pod koniec tego lub na początku następne- 
go roku Crysis ruszy także pod DirectX-em 9, 
choć może wtedy tak dobrze nie wyglądać. 
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Rocketman odpalił silnik rakietowy, nie uprzedzając gapiów o odrzucie 


zaa 


gnline=ow; 
wars Galaxi 
jakoby 
Plotka natomiast p 
taka, że Galaxies 
jednak na jakiś czas zami 
a ich lepszą, odświeżoną w 
zrobi Bioware, który ma na 

koncie choćby Knights oi the 
Old Republic. Szczególnie że 
BioWare otworzył nowe studio 


AE 


Niecierpliwie czekamy na możliwość nakręcenia filmu z takimi aktorami 


== rę oparto na komiksie o tym 
samym tytule. Na skażonej 
planecie Nu Earth walczy 

nasz widziany zza pleców bohater 

należący do elitarnych Gil. (genetic 

infantrymen|), zmodyfikowanych klo- 

nów żołnierzy. Zdradzony przez wła- 

snego generała oddział zostaje wy- 

bity niemal do nogi. Zosta- 

je Rogue i czipy z cyfrowy- 

mi kopiami trzech kumpli. 

Ruszamy tropem zdrajcy. 

Cyfrowi ekskoledzy za- 

mieszkają w elementach 

ekwipunku. Jeden w kara- 

binie, który rozstawiony 

na trójnogu sam postrze- 

la do wrogów. drugi 

w hełmie złamie kompu- 

terowe zabezpieczenia, 

a trzeci będzie ciskają- 

cym bomby plecakiem 


nad grą mmo. 


umieją robić 


jest prawdopodobnie pod 
a PSP, drugi — pod 

ty z nią związane, 
e 
e 
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ci, który nas najbardziej 


iilma. GTA w kinie? Super! 


Rogue ma się skradać, zabijać po 
cichu i snajperką. Obiecano nam 
swobodę działania (ach!), wyrafi- 
nowaną inteligencję wroga (och!) 
oraz czteroosobowy tryb wpół- 
pracy cofający nas do czasów, 
gdy żyli jeszcze kumple Rogue'a 
Premiera pod koniec kwietnia 


anJAK wyrobił normę zą 
kwartal: zwrócił grzecznie 
uwagę sąsiadam na to, żę ich 
trzydniowa, suto zakrapianą 
alkoholem imprezą Zaczyna mu powoli 
przeszkadzać, po czym włączył do dys- 
kusji argumenty bardziej stanowcze 
Następnie natrafił na zbrojny opór i po 
dwóch closach butelką zakończył stąr- 
Gie w Szpitalu, a policja, jak ta w Pal- 
Ste, nie wykryła Spraweów. 


Piątek» 


TYTUŁ 


No i kto jest teraz największym kozakiem 
mieście? Carl! 


Linia frontu ani drgnie. Szturm na lidera zakończył się 
„odwrotem. Czas odwracać działa, bo tyły zagrożone! 


GŁOSUJINA 


NA J |EPSZ/ A GRE! ak) Aby oddać swój głos na grę z listy Top 10 


wejdź na stronę 


wskazówkami albo wyślij SMS o treści 
(usługa dostępna we wszystkich sieciach — Era, Heyah, Idea, Plus). Koszt 
wysłania jednego SMS-a wynosi 1 zł + VAT, czyli 1,22 zł z VAT-em. Kod da- 


nej gry znajduje się obok jej tytułu na poniższych listach. 


LIZ1TH 


MIEJSCE 


Crashday 


Elder Scrolls IV: Oblivion 


PLAYA, listy pretendentów lub poczekalni, 
i kieruj się znalezionymi tam : 
pod numer 


Oto gry. które otrzymały zbyt mało głosów, 


TYTUŁ 


Age of Empires Ill 

Battlefield 2 

Black 8 White 2 

Blitzkrieg 2 

Civilization IV 

Conflict: Global Storm 
Doom 3: Resurrection of Evil 
Earth 2160 

Fahrenheit 

FEAR 

FIFA 06 

Football Manager 2006 
Harry Potter i Czara Ognia 
Kao: Tajemnica wulkanu 
NBA Live 06 

NHL 06 

Painkiller Black Edition 

Peter Jackson's King Kong 
Rainbow Six: Lockdown 

Star Wars: Empire at War 


Stubbs The Zombie in Rebel Without a Pulse 


The Sims 2: Własny biznes 
ToCA Race Driver 3 

Total Overdose 

Ultimate Spider-Man 

X-Men Legends Il 


Marc Ecko's Getting Up: Contents Under Pressure 


Ojciec chrzestny 
The Regiment 


Tony Hawk's American Wasteland 
True Crime: New York City 


UberSoldier 


Tycoon City, New York 


aby wejść do Top 10. Przy nazwie podajemy 
pozycję w notowaniu. Ostatnie gry spadają 
z listy, aby zrobić miejsce na nowości. 
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RASL 
SVVEW 
STZR 
Ss2wB 
TRDO3 
TVER 
ULSM 
XML2 
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Act of War: High Treason 
Commandos: Strike Force 
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okonało się: pierwszy kolos listy przebojów 
PLAYA pokonany. Need for Speed Most Wanted 
traci pozycję lidera na rzecz GTA San Andreas. 
Do czołówki dopycha się Fable. Widać coraz wię- 
cej osób poddaje się urokom oryginalnego rpg-a. Ę 
Nawiększe spadki zaliczają strategie: Black 6 White 2 (23 f 
pozycje!), Civilization IV i Age of Empires III. Powód? Wiosna 
albo powrót króla. Bitwa o Śródziemie Il zgarnia głosy i wska- 
kuje na szóstą pozycję. Wysoko, ale wciąż niżej niż Pro Evo 5. 
y To zrozumiałe — Mistrzostwa Świata tuż tuż. 
A Wy na kogo stawiacie? Czekamy na Wasze głosy! Dokład- 
ne zasady głosowania są w ramce po lewej stronie. Wśród 
głosujących SMS-em rozlosujemy nagrody: 10 gier Conflict: 
, Global Storm i 10 gier Fable: Zapomniane opowieści. 


ę m | nos I koą +P « 
AWSZYSCYŁZAŃ , 


OUD0U 


Taa 


Zastanawiacie się, jakie gry cieszą się największym powodzeniem po- 
śród posiadaczy komórek? Oto ranking najchętniej ściąganych gier 
oparty na danych największych światowych operatorów komórkowych. 
Jak widać, króluje niezniszczalny, legendarny i absolutnie kultowy Tetris. 

Równie wysoko jest inny heros ery prekambryjskiej - Pacman. ę 


= 
ŚM io = A W męskim gronie zawsze 
| Who Wants to be a Millionaire „A 7 znajdzie się jeden, 
Block Breaker Deluxe _ JE | ( vj który solidarnie wystąpi 
_ Tiger Woods PGA Tour Golf 2005 | , A w imieniu innych. 
Tamagotchi - Living Mobile . Gdy potrzeba kumpla 
_ Midnight Poker _. _, do akcji, sięgnij 
__ New York Nights o _ po czerwony, 
3D Pool mocno energizujący żel 
pod prysznic 
Under Twenty Code: Red. 
| A gdy w grę wchodzi 
spokojny chillout, 
masz zielony, 


intensywnie odświeżający 
żel Code: Green. 

Jeden za wszystkie inne; 
jeden do twarzy, 

ciała i włosów. 


©250 ml/8.3 fl.oz 
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[owa odsłona tej kultowej gry role playing 
Rabie jeszcze większa, wygodniejsza i ładniejsza. 
"I niestety wyjdzie dużo później, niż byśmy chcieli 


okaz wczesnej wersji al- 
fa nowego Gothika, jaki 
specjalnie dla nas urzą- 
dziła w połowie marca 
firma JoWooD, robił du- 
że wrażenie. Zwłaszcza 
ręcznie zaprojektowana 
architektura ogromnej fortecy or- 
ków. Świetnie zapowiada się też no- 
wy system walki sterowany myszą 
z możliwością zadawania różnych 
ciosów, także dwiema broniami. 
Niestety choć premiera ma być we 
wrześniu, w kuluarach mówiło się, że 
bardziej prawdopodobny jest koniec 
roku albo i początek następnego. Są- 
dząc po tym, co widzieliśmy, roboty 
jest jeszcze sporo, ale warto czekać, 
bo jeśli wszystko wyjdzie, jak planują 
twórcy, powstanie konkurencja Obli- 
viona i Fable'a. Przedstawiciel Piran- 
ha Bytes spytany, czy brali przykład 
z Fable'a, kozacko odparł, że autorzy 
tamtego wzorowali się na Gothikach. 


Niewolnik chciał dogodzić panu jak najlepiej, ale 1 
"|. miał pecha: kostka amr nie zmiatoja się do drinka / 


Świat będzie ponad trzy razy więk- 
szy niż w dwójce. W końcu tam łazi- 
liśmy po wyspie, a tutaj trafimy na 
kontynent Myrtana mieszczący trzy 
strefy klimatyczne. Mroźne, górzy- 
ste krainy wojowniczych barbarzyń- 
ców na północy to wypisz wymaluj 
Skandynawia wikingów. Na południu 
pustynne oazy i nomadzi noszący 


się na arabską modłę. Najciekawiej P 


będzie pośrodku. Zielone lasy, pola 
i łąki, wśród nich wioski, miasta 
i fortece, a wszystko w rękach... or- 


|| ków. Dominującą rasą kontynentu 


są ludzie, ale po pokonaniu króla 
Rhobara to orkowie władają cen- 
tralną częścią kontynentu i głównie 
z nimi przyjdzie nam walczyć. 

Z Tolkiena i innych dzieł fantasy wy- 
łania się obraz orka jako istoty głu- 
piej, brudnej, silnej i walącej na 
oślep wyszczerbioną szablą. Pionka, 
którego siecze się na pierwszych 
poziomach, aby natłuc expów przed 


4 


zabraniem się do poważnych rze- 
czy. Nie tutaj. Gothikowych orków 
z tym wizerunkiem łączą tylko nad- 
ludzkie warunki fizyczne. Obok orka 
bohater wygląda jak szczawik przy 
mężczyźnie i to solidnie napakowa- 
nym. Na początku to my będziemy 
na jeden strzał dla machającego 
wielką halabardą orka, nie odwrot- 
nie. Nic dziwnego, że to oni, choć 
mniej liczni, podbili królestwo ludzi. 

Zamiast jednak splądrować kobiety, 
spalić skarby i zgwałcić chaty, usta- 
nowili rządy okupacyjne i zaczęli so- 
bie dostatnio żyć w podbitym kraju. 
Owszem, czasem robią łapankę do 
pracy w kopalniach, ale na ogół ich 
reżim nie jest dużo gorszy od wcze- 


śniejszych porządków. Feudalnemu | 
»| władcy też się zdarzało puścić z dy- 
|| mem wioskę, a chłopów zabrać do 


wojska. Z bliska odkrywamy, że or- 
kowie to inteligentna rasa opierają- 


ca swą strukturę społeczną na kul- 


cie siły i honoru - na pewno nie tę- 
pi rzeźnicy, raczej coś jak Klingoni 
ze Star Treka czy Apacze z opowie- 
ści o Dzikim Zachodzie. Zostawiają 
nawet podbitym ludom ich religię, 
gildie czy lokalne samorządy. Co 
prawda trzymają patrole na każ- 
dym moście i ważniejszym skrzyżo- 
waniu, ale przynajmniej na drogach 
jest dzięki temu bezpiecznie 

Nic dziwnego, że większość miesz- 
kańców środkowego królestwa nie 
pali się do rewolty, a kryjących się 


ił po lasach partyzantów postrzega 


raczej jako narwańców niż szlachet- 


nych patriotów. To w sumie zrozu- p. 


miałe, skoro każda grupa ma dzia- 
łać samodzielnie, bez planu i koordy- 
nacji napadając na posterunki oku- 


tera: chwycić ster rewolucji we wła 


sne ręce, aby poprowadzić uciśnio- |] 
ny naród do BO EE Gai 5 


Sęk w tym, że naród w nosie ma zry- 
wy, więc przystępując do leśnych 
band, będziemy nie tylko walczyć 
z najeźdźcą, ale i przekonywać lud, 
że feudalizm to najlepszy ustrój i le- 
piej płacić haracz własnemu królowi 
niż obcym okupantom. Nawet jeśli 
wprowadzają oni podatek liniowy. 
Jeśli nie marzymy o walce po stro- 
nie przegranych, przyłączymy się do 
jednej z pozostałych sił. Będącą 
mocnym punktem Gothików walkę 
frakcji, z których każda ma własne 
sensowne cele, bez jasno zakreślo- 
nej granicy pomiędzy złem a do- 
brem, zobaczymy na jeszcze więk- 
szą skalę. Będziemy mogli przyłą- 
czyć się do ludów pustyni żyjących 
głównie z napadów na ludzi ze środ- 
kowego królestwa. Żeby tylko z na- 
padów! Gorzej - południowcy, w no- 
sie mając solidarność rasową, bez 
skrupułów brać będą w niewolę ca- | 
łe wioski, by sprzedać niewolników 
orkom. Oczywiście wybrawszy taką 
ścieżkę, raczej nie dogadamy się już 
potem z partyzantami. 

Sprytny system rozchodzenia się 
wiadomości nieraz spłata nam figla. 
Jeżeli na przykład zabijemy barba- [H 
rzyńcę z północy, który wszczął | 
awanturę w knajpie, całkiem możli- 
we, że gdy kiedyś trafimy do jego 
wioski, zostaniemy podjęci ogniem 

i mieczem. Ale może być i odwrot | 
nie - jeśli skasowany przez nas ty- 
pek nie był w swej wiosce zbyt popu- 
larny, to jeszcze nam podziękują. p 
Wieści o naszych wyczynach będą 
docierać do innych, tylko gdy ktoś je 
przyuważy. Jeśli zarżniemy orka 


||w ciemnym zaułku bez świadków, 
| nie dowie się nikt. Więcej nawet 
panta. Cóż to za wyzwanie dla boha- 


- świadków też da się uciszyć. 

Z drugiej strony nieco rozgłosu mo- 
że się przydać: jeśli przyłączymy się | 
do orków, to „Ea OSÓR AO 


przez nich szanowani, mając repu- 
tację zabijaki. Taka kultura. Opinia 
na kontynencie wpłynie na dostęp- 
ne zadania. Jeśli zasłyniemy jako po- 


gromcy ludów południa, raczej nie | 
dostaniemy od nich questów, a bo- | 


hater rebelii będzie mógł liczyć na 


zlecenia od powstańców i zniżki | 


w sprzyjających im sklepach. 

Poza głównymi siłami będą gildie 
- każda dążąca do swych celów, da- 
jąca inne zadania i profity. Co cieka- 
we, tym razem nie będziemy ogra- 
niczeni do jednej; przyłączymy się 
do każdej, której nie podpadniemy. 


Ważne będzie również wsparcie | 


bogów. W wielu miejscach znajdzie- 


my kapliczki poświęcone jednemu | 


z trzech bóstw Myrtany, gdzie zy- 
skamy uzdrowienie czy czasowy bo- 
nus do statystyk. W kontaktach 
niebiańskich trzeba będzie jednak 
uważać. Siły nadprzyrodzone będą 
|| zazdrosne, jeśli więc zasłyniemy ja- 
ko zdewociały wyznawca jednego 
z bogów, dwaj pozostali odpowiedzą 
na naszą modlitwę w ich świąty- 
niach gustowną klątwą. 

Bogowie bogami, polityka polityką, 
a najważniejsza i tak będzie walka. 
Zadania będą zróżnicowane, od ty- 
powych misji kurierskich przez roz- 
wiązywanie zagadek kryminalnych 
'| po łapanie niewolników; nie bez ko- 
zery jednak gdy spytałem twórców, 
z czego są najbardziej dumni, odpo- 
wiedzieli, że z nowego systemu wal- 
ki. Rzeczywiście, zapowiada się, że 
będzie on bardzo łatwy do opano- 
wania i pozwalający na całkiem wy- 
rafinowane metody siekania, rąba- 
j|nia i tłuczenia wrogów. Podczas 
| starcia poruszać się będziemy tra- 
dycyjnym układem klawiszy WSAD, 


natomiast ciosy zadamy i sparuje- f 


my ruchami gryzonia. 

Filozofia walki jest prosta. Krótkie 
naciśnięcie lewego przycisku myszy 
to szybki, ale słaby cios bronią. Nie- 
co dłuższe przytrzymanie go da cios 
,| z zamachu, który spowoduje więcej 
obrażeń, ale jego zadanie potrwa 
dłużej, co przeciwnik może wykorzy- 
stać na wrażenie nam w kałdun 


A EEEĆ ua 
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- Urząd mma na popa okupowanych 
poepocanie troszczył się o masa wizerunek 


szybkiego sztychu. Działa to też 
w drugą stronę: wróg biorący za- 
mach znad głowy aż prosi się o bły- 
skawiczny cios w odkryty korpus. 
Trzeci sposób ataku to jeszcze dłuż- 
sze przytrzymanie myszy. Tak wy- 
prowadzimy atak specjalny, 

z widowiskowymi półobrota- 

mi i wymachami miecza, 

który zada maksimum obra- 

żeń i porazi wszystkich prze- 
ciwników w zasięgu. Jego mi- 
nusem będzie to, że całkowi- 

cie odsłonimy się w ten sposób 

na ciosy szybszych rywali. 
Uderzenia zablokujemy prawym 
przyciskiem myszy w sposób inteli- 
gentny - jeśli będziemy walczyć jed- 


ną bronią, to zasłonimy się jej zasta- 


wą; jeśli w drugiej ręce będziemy 
trzymać tarczę, to osłonimy się nią, 
a broń gotowa będzie do wyprowa- 
dzenia kontry. Widziałem też wido- 
wiskowy styl walki dwoma broniami: 
podczas ataku oba ostrza śmigały 
w morderczym młyńcu, a w obronie 
jedno służyło do parowania ciosów, 
drugie zaś do kąśliwych uderzeń. 
Rzecz jasna, w grze będą także to- 
pory, morgenszterny i oręż dwu- 
ręczny: potężne miecze i halabardy. 
Nieoficjalnie dowiedzieliśmy się, że 
pojawi się możliwość stworzenia 
własnej broni i zbroi. Tę ostatnią 
wykonamy nawet z kości upolowa- 
nych zwierząt, co przyda się na pu- 
styni, gdzie paradowanie w bla- 
chach ma grozić poparzeniami. 
Każdym orężem będziemy wal- 
czyć inaczej, a to jeszcze nie 
wszystko, jeśli chodzi o walkę. 
Podczas gry spotkamy też 
mistrzów, którzy nauczą 
nas nowych, bardziej za- 
bójczych stylów, jeśli 
wydamy na to punkty 
rozwoju postaci. Będzie 

też strzelanie z łuku i ku- 

szy z możliwością zatru- 
wania grotów strzał. Bar- 


* 


| | dzo istotne jest też to, że do 


pokonania wroga w walce 
nie będzie konieczne jego zabi- 
cie; gdy nieprzytomny padnie na 


>. oawiwioikna - - _ARK: 

Abraham Lincoln wcale nie umarł, co jednak już 

od mniej więcej 80 lat niezmiernie go irytowało R- 
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ziemię, szybko zabierzemy należące 
do niego przedmioty. Albo dobijemy 
powalonego, ale jeśli ktoś zobaczy, 
jak to robimy, nie pozostanie to bez 
wpływu na naszą reputację. W dru- 
gą stronę będzie podobnie: prze- 
grywając walkę, padniemy tylko nie- 
przytomni i zostaniemy obrabowa- 


ni, ale przeżyjemy. Jedynie dzikie | 


zwierzęta zabiją na śmierć. 

W zakresie rozwoju postaci będzie- 
my mieli pełną swobodę co do 
umiejętności, w jakie wyposażymy 
bohatera. Istotne jest to, że za- 
czniemy nie jako leszcz, który musi 
się uczyć wszystkiego od początku, 
lecz jako całkiem sprawny wojow- 
nik. Zdobywając doświadczenie, 
awansujemy przez okało trzydzieści 
poziomów. Po każdym awansie bę- 
dziemy mogli udać się do nauczycie- 
la w wybranej dziedzinie, by pod- 
nieść swe umiejętności. Nie będzie 
tu żadnych ograniczeń klasowych, 


aparat fotograficzny. Trzecią wachlujemy procek 


; 


wszystkie umiejętności da się ze so- 
bą pomieszać. Jeśli zdecydujemy 
się całe doświadczenie wpakować 
w wymachiwanie toporzyskiem, sta- 
niemy się w końcu najlepszym ope- 
ratorem tego sprzętu na Świecie, 


-|ale równie dobrze będziemy mogli 


poświęcić część punktów na zdoby- 
cie umiejętności złodziejskich, aby 
sprawniej zakradać się do wrogów 
od tyłu, co oczywiście da nam po- 
ważną przewagę w walce. 

Magia nie będzie na początku do- 
stępna, ale jeśli uda nam się do- 
trzeć do odpowiedniej osoby, zyska- 
my zdolności także i w tym zakresie. 
O ile tylko zechcemy, będziemy mogli 
zostać potężnym magiem zamiast 
wojownikiem albo mieszanką maga, 


złodzieja i zabijaki, co da nam możli- P 


wość korzystania z umiejętności 
każdej z tych profesji, choć w żadnej 
nie osiągniemy perfekcji. Każda 
ścieżka rozwoju będzie miała specy- 
ficzne dla siebie umiejętności; twór- 
cy gry mówią o około dwudziestu na 
profesję i trzydziestu do czterdzie- 
stu czarów dla maga. W połączeniu 
z możliwością opowiedzenia się po 
stronie różnych frakcji i z odmienny- 
mi zakończeniami historii ma to 
sprawić, że w Gothika 3 zagramy 
więcej niż raz, aby za każdym razem 
przeżyć inną przygodę. 
Twórcy starannie podeszli do 
kreacji świata. Szczegó|- 
ną wagę przyłożyli 
_ do kwestii architek- 
 tonicznych: każdy 
„ budynek jest stwo- 
rzony przez gra- 
fika, dzięki cze- 


nie ujrzymy 
takich sa- 
mych zam- 
ków ani na- 
wet chat. 
Co więcej, 
wszystkie 
kultury 
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TRZY DYTEAMLIE 
DO OZ 
PROWADZĄCEGO 


Po oficjalnej prezentacji gry mieliśmy okazję zamienić kilka słów 
z Michaelem Paeckiem, kierownikiem produkcji Gothika 3. 


PLAY: Czy możesz wymienić na tym etapie jakieś konkretne liczby? Ile 
będzie questów, potworów, broni i tak dalej? 


Michael Paeck: Sam główny wątek. to jakieś osiemdziesiąt godzin gry. Zadań 
będzie ponad dwieście, ale na pewno wszystkich nie da się zaliczyć w jednym 
podejściu, bo pracując dla jednej frakcji, blokuje się dostęp do niektórych zadań 
zlecanych przez pozostałe. Będzie też około dwudziestu pięciu rodzajów 
potworów i czterdziestu gatunków zwierząt. Broni planujemy niewiele, za to 
będą się bardzo od siebie różnić, bo nie bawimy się w niepotrzebne drobiazgi typu 
+0% obrażeń od zimna. Będzie też kilka ukrytych, superpotężnych oręży. 


P: Jak będzie wyglądało uczenie się nowych umiejętności? 


MP: Będą do kupienia, Po awansie na kolejny poziom postać dostanie punkty, 
które wyda na nowe zdolności. Trzeba będzie jednak najpierw znaleźć 
nauczyciela w danej dziedzinie, który przeważnie zażąda zapłaty..I to 
niekoniecznie w złocie, może to być jakaś przysługa. 


P: Czy można zjeść nosorożca? 


MP: Jak najbardziej. Każde zabite zwierzę da się oprawić, aby uzyskać trochę 
mięsa. Polowanie stanowi istotny element gry, ponieważ jednym ze sposobów 
na odzyskiwanie zdrowia obok magii czy eliksirów będzie właśnie jedzenie. 
Chociaż chwileczkę, jednak nie każde zwierzę. Motyla zjeść się nie da. 


POOR 


mają własne style architektoniczne 
Zespół pracujący nad grą zebrał 
setki fotografii i szkiców budynków 
charakterystycznych dla arabskich 
wiosek, aby stworzyć na ich podsta- 
wie osady ludów zamieszkujących 


| pustynie. To samo dotyczy krain pół- 


nocy oraz środkowego królestwa. 
Skala budynków, zwłaszcza tych du- 
żych, robi wielkie wrażenie. Ogląda- 
jąc z daleka ogromną fortecę, czuć 
było bijący od niej majestat, zaś kie- 


j| dy bohater zbliżył się do niej, wyraź- 
|| nie było widać, jak potężne są jej ka- 


mienne mury i wieże. Podobnie jest 
z chatami w wioskach - po wejściu 


"| o żadnej nie powiemy, że z zewnątrz 
j| wyglądała na mniejszą; wszelkie 
|| proporcje zostały świetnie oddane. 
j| Jednak żyjący świat Gothika 3 to 
nie tylko realistycznie wyglądające 


budowle, ale też zachowania ludzi. 
Występujące w grze postacie nie 


 |będą stać jak kołki ani łazić w tę 


i nazad, czekając, aż się do nich ze- 
chcemy odezwać. Wręcz prze- 
ciwnie: każda z nich będzie mieć 
zaprogramowany wła- 

sny plan działań. 
> Chłop rano bę- 
— dzie wstawał 

' | szedł na 


pole, wieczorem siądzie przy ogni- 
sku upiec prosiaka, płatnerz będzie 
ostrzył broń, a w nocy normalni lu- 


"|dzie pójdą spać. Jeśli się z kimś za- 


przyjaźnimy, może zaprosić nas do 
swojej chaty, choć nie ma tu mowy 
o związkach natury emocjonalnej [ 
jak w Fable'u. W ogóle przez więk- 
szość czasu będziemy chodzić sa- 
motnie, choć pojawią się zadania, 
w których pomogą nam towarzy- | 


||sze. Co ciekawe, wszystkie przed- 
|mioty używane przez NPG-ów bę- 
"|dziemy mogli wykorzystać także 


i my. Na kamiennej osełce naostrzy- 
my swój miecz, co da konkretny bo- 
nus do obrażeń; na rożnie upiecze- 
my mięcho; ze studni wyciągniemy 
wiadro z wodą, i tak dalej. Co tylko 
znajdziemy, tego użyjemy. 
Osobna sprawa to przyroda. Twór- 
cy gry z dumą opowiadali, że do 
stworzenia roślinności użyto spe- 
cjalnego algorytmu fraktalowego, 
dzięki czemu każde drzewo jest in- 
ne - ma inny układ gałęzi i liści, po- | 
rowatość kory i rozmiar Rzeczywi- 
ście, wygląda to nieźle. Do tego po 
łąkach latają motyle, a pomiędzy 
drzewami łażą sobie różne zwierzę- 
ta, od małych królików po wielkie 
nosorożce, ma się też pojawić coś | 
na kształt tyranozaura. Grafika bę- 
dzie wykorzystywać shadery w wer- 
sji 3.0 (chociaż także i niższe, dzięki 
czemu gra pójdzie też na 


Gigantyczne sromotniki są wśród najważniejszy! 
komponentów orkowej mikstury na wszystko 
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mogliśmy podziwiać, jedynie gdy || przykład po to, żeby ogarnąć spoj- 
prezentowana postać weszła do ||| rzeniem większy obszar. 
strumienia. Płynąca woda trochę fj| Wśród rozmaitych ulepszeń w sto- 
odbijała otoczenie, miała średnią sunku do Gothika 2 zwraca też 
przezroczystość i leżące na dnie ka- uwagę wygodny interfejs. Akcję ob- 
mienie były odpowiednio zniekształ- fi] serwować będziemy zza pleców bo- 
cone, a do tego w miejscach, gdzie hatera, wzdłuż krawędzi ekranu zo- 
opływała przeszkody, tworzyła reali- fi] staną umieszczone wskaźniki zdro- 
stycznie pomarszczone odkosy. j| wia, energii i many, a najważniejszy 
Niestety większość efektów nie zo- [i] będzie pasek skrótów. Umieścimy 
stała jeszcze zaimplementowana, na nim ulubione zestawy broni, cza- 
więc widzieliśmy i takie sceny, w któ- ]]rów czy eliksirów, a sam pasek 
rych walczącym postaciom znikał fi] przesuniemy tam, gdzie nam będzie 
z dłoni oręż. Dobrze natomiast |||wygodnie. Będzie też normalny 
wyglądały efekty atmosferyczne. ||| ekran ekwipunku, do którego bę- 
W cyklu dnia i nocy słońce i księżyc || dziemy mogli zajrzeć nawet pod- 
wędrowały po nieboskłonie, zmie- czas walki; gra będzie się wówczas 
niał się kąt padania światła i rzuca- Hitoczyć dalej, ale przeciwnicy nie 
ne przez obiekty cienie, po niebie f”| zaatakują nas, dopóki nie zamknie- 
przesuwały się chmury, spadł też | | my plecaka. Trochę to dziwne, ale 
deszcz. Nie będzie wczytywania ko- ii na pewno ułatwi zabawę. 
lejnych etapów, zaś napis loading Przedstawiciele Piranha Bytes za- 
|| zobaczymy na ekranie tylko pod- Fi] pewniali, że to, co widzimy, to jesz- 
j| czas uruchamiania gry. Oznacza to fi] cze bardzo wczesna wersja, nie po- 
także, że nie przejdziemy nagle f/| winniśmy się więc dziwić zabawnym 
|| z pełnego słońca w obszar z zamie- f/| sytuacjom. Takim jak na przykład ta, 
cią śnieżną - warunki pogodowe |i]w której zaatakowany przez boha- 
mają się zmieniać stopniowo. tera gry ork bierze głęboki zamach 
Widoczności nie będzie ograniczać | |znad głowy wielgachną halabardą 
ą mgiełka ani sztuczna kreska hory- | | i niechcący wali w czerep stojącego 
zontu - zamiast tego zobaczymy to, | |za nim kumpla; ten odpowiada na 
co rzeczywiście znajduje się w od- atak, ale zahacza swoim drzewcem 
dali, tyle że mniejsze i mniej wyraź- | |trzeciego orka, który też dobywa 
; ne, aż do prawdziwej linii horyzontu. oręża - aż wszyscy trzej zaczynają 
ż Nie będzie także sztucznych barier, się prać, a my stajemy pod drze- 
| od których odbijemy się, bo tu się wem i czekamy, aż się wymordują. 


|| kończy obszar i już. Kontynent ogra- ||| Biorąc pod uwagę to, jak wiele jesz- 
|| niczony będzie morzami, nad które || cze pracy trzeba w grę włożyć, do- 
|| będziemy mogli się wybrać, aby po- |i|trzymanie wrześniowego terminu 
spacerować po plaży albo popły- fi| premiery jest dość nieprawdopo- 
wać, oraz łańcuchami górskimi, na | | dobne. Ale jest i dobra wiadomość: 
które do pewnej wysokości da się | | już trwają prace nad dodatkiem. 


wspiąć, nie tyłko dla wyczynu, ale na 


Piranha Bytes 

zrobili dwa Gothiki 
i jeden dodatek. Żyją tą grą i nie zawracają sobie głowy 
niczym innym. To się nazywa specjalizacja! 
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edna z najciekaw- 
szych i najlepszych 
strategii _ekono- 
micznych, Europa 
1400: The Guild, 
w Polsce jest niemal niezna- 
na. Nikt jej nie wydał, bo była 
a trudna: ogarnianie podstaw 
zajmowało cały dzień. Jej nowa 
488 cdsłona, której wersję alfa 
oglądaliśmy na pokazie firmy 
JoWooD, będzie dużo przyja- 
źniejsza w obsłudze, a zagramy 
w nią wczesną jesienią. 
Wygląd i obsługa nieco przypo- 
minają The Sims, ale nie bę- 
dziemy chodzić siusiu ani kupo- 
wać tapczanu. Tu cele są dużo 
ambitniejsze. Zaczniemy w ro- 
ku 1400 w jednym z europej- 
skich miast, by z początku 
wziąć się za biznes i uciułać 
małą fortunkę, potem większą 
i jeszcze większą, aż będziemy 
tarzać się w złocie. To jeden fi- 
lar gry. Drugim jest władza. 


STANYCJ WYŁWO” SE TYJĄ SP | 


ŁA 
Mając kasę, będziemy się ubiegać 
o stanowiska we władzach miasta, 
które przyniosą nam zyski i ułatwią 
walkę z konkurencją. A ponieważ 
zdobywanie kasy i władzy to niezbyt 


szybki proces (przynajmniej nie 4 
w średniowieczu, kiedy systemy poli- 


tyczne trzymały się mocno), założy- 
my rodzinę, by nasza progenitura 
kontynuowała zbożne dzieło groma- 
dzenia mamony i wpływów. Na tych 
trzech filarach opiera się gra, która 


. zapowiada się na najlepszą strate- 


gię ekonomiczną najbliższych lat. 

Sposobów robienia kasy będzie du- 
żo, a zależeć one będą od postaci, ja- 
ką sobie na początku stworzymy. Po- 
za ustaleniem takich cech, jak chary- 
zma, siła i wytrzymałość, wybierze- 
my klasę bohatera. Do każdej z nich 
będą przypisane po dwie profesje. 
Jeśli na przykład stworzymy postać 
z półświatka, do wyboru będą kariery 


bandyty i złodzieja. Gdy postanowimy 
dorobić się na żywności, otworzymy 
piekarnię albo karczmę. Będzie moż- 
na zostać żołnierzem, księdzem, al- 
chemikiem - w sumie ma być dzie- 
sięć profesji, każda z zupełnie od- 

miennym stylem grania. P> 


Kapłan będzie odprawiać msze, ko- 4 


piować święte księgi i szkodzić kon- 
kurencji, opowiadając z ambony, ja- 
cy to grzesznicy. Złodziej włamie się * 
do rezydencji bogaczy, bandyta na- 


' padnie na przechodniów, a alche- 


mik z uzbieranych ziół uwarzy mik- 
stury. Gdy tylko kasa pozwoli, wynaj- 
miemy pomocników, by wykonywali 
najcięższe prace, co da nam czas 
na rozwijanie rozmaitych umiejęt- 
ności postaci i otwieranie nowych 
dochodowych przybytków. 

A zatem czarną robotą zajmiemy 
się tylko na początku, potem bę- 
dziemy decydować, co ma być wy- 
twarzane i za ile sprzedawane lub 
kto i jak ma zostać obrabowany. 
W miarę wzrostu funduszy rozbu- 
dujemy posiadłość i budynki służące 
do prowadzenia interesów, co da 
nam dostęp do nowych towarów 
i działań przynoszących większe do- . 


chody. Jeśli rozgrywka toczyć się 


będzie na mapie z kilkoma miasta- 


mi, będziemy mogli wyruszyć do em 


nich i tam rozkręcać biznes. 

W końcu uznamy, że nie musimy 
sami dbać o stan interesów i zosta- 
wimy zarządzanie w rękach pomoc- 
ników, by zająć się polityką. Aby do- 
stać się do władz, zaskarbimy sobie 
przychylność osób decydujących 


o wyborze na interesujące nas sta- 
nowisko - przekupstwem, szanta- 
żem, pochlebstwami lub... nawiązu- 
jąc romans. Polityka to brudny inte- 
res, toteż niezbędne może się oka- 
zać wyeliminowanie osoby sprawu- 
jącej urząd. Jeśli zechcemy, zagra- 
my ostro, mordując delikwenta, ale 
dostępne będą subtelniejsze środ- 
ki, jak zebranie lub sfabrykowanie 
obciążających go dowodów i donos. 
Oczywiście i my możemy być ofiara- 
mi zamachów lub intryg, ale kariera 
w administracji będzie bardzo opła- 
calna. Na najniższych szczeblach 
władza i profity będą niewielkie, ale 
sprawnie kopiąc dołki pod zwierzch- 
nikami, dojdziemy do pozycji, na któ- 
rych nie tylko nachapiemy się na ła- 
pówkach, ale też zaszkodzimy kon- 
kurencji i pomożemy sobie w intere- 
sach. Wytwarzamy broń? Obniżymy 
podatki na jej produkcję. Sąsiad 
podpalił nam chatę? Do lochu 
z nim, na tortury. Konkurencyjny 
ród wyznaje katolicyzm? Zakażemy 
tego wyznania w mieście i damy fo- 
ry protestantom. Możliwości bę- 
dzie bez liku, a im większe miasto, 
tym więcej pozycji do obsadzenia. 
Co istotne, miejscowości będą się 
rozwijać zależnie od warunków eko- 
nomicznych. Miasta o dobrze rozwi- 
niętym handlu będą kwitnąć, a te 
o słabej gospodarce -— wręcz prze- 
ciwnie. Jak w życiu. 
Nasz bohater pożyje 50-60 lat, o ile 
„ktoś go przedwcześnie nie zgładzi. 
mierć bezpotomna to game over 
więc rychło postaramy się o założe- 
nie rodziny. Jednak aby zdobyć do- 
brą partię, nie wystarczy dawać 
prezenty i słodko się uśmiechać, 
nasze szanse mają zależeć od pro- 
porcji majątków oraz profesji wy- 
branki. Albo wybranka, bowiem 
zgodnie z kanonami politycznej po- 
prawności będziemy mogli grać 
także kobietą. | uczynić ją na przy- 
kład księdzem. Katolickim. W śre- 
dniowieczu. Dobrze, że na tym lista 
idiotyzmów się kończy. 
A wracając do zalotów - nie wy- 
starczy zdobyć małżonkę(a]. Aby 
nakłonić partnera(kę)] do prokre- 
acji, trzeba będzie się naprzymilać, 
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prezentow nakupować, namawiać... 
A jak już dopniemy swego, też bę- 
dzie pod górkę. Dziecko odziedziczy 
trochę talentów po rodzicach, ale 
zadbamy o jego należytą edukację, 
w wieku szczenięcym kupując mu 
odpowiednie zabawki, a później wy- 
syłając do szkół. To konieczna inwe- 
stycja, bowiem kiedy zemrze się na- 
szej postaci, zaczniemy grać po- 
tomkiem, więc dobrze, aby już na 
starcie jak najwięcej umiał. 

Małżonkę(a) oraz dziecko będziemy 


też mogli wykorzystać do pracy, na 


przykład przydzielając im obowiązki 
w jednym z naszych interesów albo 
wysyłając do innego miasta, aby kie- 
rując tam ich poczynaniami, zakła- 
dać filie. Jednocześnie będziemy 
mogli kontrolować troje członków 
naszej rodziny, co jest jedną z głów- 
nych zmian w stosunku do pierw- 
szej części gry, w której wszystko 
musieliśmy robić sami. 
Najważniejszą innowację stanowi 
jednak nowy interfejs. W starym 
Guildzie zarządzanie biznesem było 
bolesne jak jazda na rowerze bez 
siodełka — trzeba było wchodzić do 
rozmaitych pomieszczeń, aby wy- 
dać w nich przypisane do niego po- 
lecenia. Teraz menu budynku będzie 
na wierzchu; wystarczy kliknąć na 
skrót do budowli, a otworzy się me- 
nu poleceń. Nie będziemy nawet 
musieli znajdować się w pobliżu. 
Możliwe będzie także planowanie 
działań podczas pauzy, co jest jed- 
nym z podstawowych wymogów 
wobec skomplikowanej gry toczącej 
się w czasie rzeczywistym. 

Ale zarządzanie, intrygi i sprawy ro- 
dzinne to jeszcze nie wszystko. 
Świat wokół nas będzie żył, a my bę- 
dziemy na przykład spacerować po 
ulicach i obserwować, jak tragarze 
wożą towary (między innymi nasze) 
na rynek, płatnerze kują broń, zło- 
dzieje szykują się do jakiejś szem- 


ranej roboty, zaś bandyci tylko 4 


czekają na sposobność, aby „ 


nam dać w czapę. Życie będzie "= 


się toczyć także w budynkach, 
dzięki czemu jeśli wejdziemy na 
przykład na obrady sądu, to będzie- 
my mogli wziąć w nich udział. 


Wszystkie wydarzenia zostaną od- 
zwierciedlone na ekranie. Jeżeli 
ktoś będzie nam chciał podpalić 
dom, to najpierw będzie musiał doń 
podejść, przedrzeć się przez zabez- 
ł pieczenia i cisnąć pochodnię. Da 
| nam to szansę, aby osobiście 
zapobiec takiemu wydarzeniu 
i przetrzepać łajdakowi skórę, | 
jeżeli będziemy wystarczająco 
silni. W innym wypadku przyda 
się grupka wynajętych napręd- 
ce łamignatów. 
Pomoc ochroniarzy stanie się 
wręcz nieodzowna, w miarę 
jak nasze imperium gospodar- 
cze będzie się rozwijać. Kolej- 
ną nowością w grze będzie 
bowiem możliwość przejęcia 
kontroli nad cudzym budyn- 
kiem. Pomocnicy przydadzą się 
nie tylko do takiej roboty, ale też 
do obrony naszych posiadłości 
przed zakusami konkurencji. 
W tę grę zagramy na kilka sposo- 
bów. Pierwszy, niekoniecznie najcie- 
kawszy, to kampania. Ma ona opo- 
wiadać historię mieszczanina, który 
został wrobiony w morderstwo i po- 
zbawiony majątku, a teraz dysząc 
żądzą zemsty, odbudowuje swe 
wpływy, aby dopaść i pognębić wro- 
gów. Twórcy gry mówią jednak, że 
zwycięstwo w tym trybie ma nam 
zająć jakieś piętnaście godzin i sta- 
ko nowić tylko wszechstronne przygo- 
- towanie do właściwej atrakcji, jaką 
będzie rozgrywka swobodna. 
Zagramy w niej, kim chcemy, na do- 
wolnej mapie i bez żadnych celów 
misji. Jedynym zadaniem będzie 
zdobycie jak największej władzy i bo- 
gactwa. Poza tym w grze znajdzie- 
my też misje, w których będziemy 
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mieli zgromadzić okre- 
ślone fundusze czy osią- 
gnąć odpowiednią pozy- 
cję we władzach w wy- 
znaczonym czasie. Same 
z siebie zapowiadają się ,. 
tak sobie, ale mają szan- " 
sę dodać smaku roz- M 

grywkom dla wielu *%* 
osób, w których *; 
każdy uczestnik 

dostanie jakieś 
losowe 


zadanie i będzie dążył 
do celu, którego po- 
zostali gracze nie bę- 
dą znać. Daje to 
ciekawe możliwo- 
ści, obawiam się 
tylko, że trud- 
no będzie się 
umówić w kilka 
osób na czter- 
dziestogodzin- 

ną potyczkę. 

Ale i bez tego 
zabawa zapo- 
wiada się ge- 
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PRODUCENT: 4Head Studios 

DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: Die Fugger I i II, ; 
handlówki w średniowieczu. Europa 1400: The Guild y 
- to samo. Czy trzeci raz może im się nie udać? 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: ł 
procesor 1,8 GHz | 512 MB RAM | i 
karta graficzna klasy GeForce4 Ti 
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racamy do krypt i egzo- 
tycznych odludzi - nowi 
twórcy chcą zagrać na 
naszych sentymentach 
do początków serii. Lara 
będzie się wspinać po górach Boli- 
wii w poszukiwaniu Bardzo Starego 
Kamienia Cośtamcośtam. Intryga 
klasyczna, z konkurencyjnym zespo- 
łem poszukiwaczy, a rywalem ma 
być James Rutland Jr, bogaty dzie- 
ciak utwardzony w akademii wojsko- 
wej West Point. Ma środki, ludzi, 
przerośniętą ambicję i zero skrupu- 
łów - idealny uczestnik wyścigu po 
starocie. | niezła zasłona dymna dla 
faktycznej nemesis, wracającej zza 
grobu Amandy Evert, dawnej przy- 
jaciółki Lary, która miała zginąć pod- 
czas wspólnej wyprawy do Peru. 
Wracając po latach do tego same- 
go grobowca, lady Croft odkryje, że 
Amanda żyje i nie jest zachwycona 
okolicznościami ich rozstania. 
Powrotem do przeszłości będzie też 
wizyta w Nepalu. Mając dziewięć lat, 
Lara jako jedyna przeżyła katastrofę 
lotniczą w Himalajach. Choć straciła 
matkę, wzięła się w garść i po dzie- 
sięciu dniach tułaczki trafiła na gór- 
ską osadę. Te wydarzenia przesądzi- 
ły o przyszłej karierze dziewczynki. 
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Ochrona w teatrze cieni nie miała litości dla 
dowcipnisiów wnoszących na seans latarkę 


Między zwisaniem ze skały poro- 
śniętej bluszczem a zwisaniem z za- 
śnieżonej półki pozwisamy z wieżow- 
ca w Tokio: boss yakuzy ukradł cen- 
ny artefakt i jeszcze nie wie, że się 
nim nie nacieszy. Resztę miejsc ak- 
cji Eidos trzyma w sejfie. Pogłoski 
o poceniu się w dżungli Mali, marz- 
nięciu w skutej lodem bazie w byłym 


Lokalne anomalie zwrotu wektora grawitacji > 8 - = 
to za mało, by ząskoczyć nową pannę Croft i R 


ii 


ZSRR czy myszkowaniu w stolicy 
Malezji są na razie niepotwierdzo- 
ne. Za to tego, że najładniejsza Lara 
w historii będzie dopasowywać 
stroje do odwiedzanych miejsc, nikt 
nie musi potwierdzać — to widać. 

Wzmianki o miastach mogą niepo- 
koić po nieudanych eksperymen- 
tach w poprzednich częściach, ale 
autorzy zapewniają, że rozgrywka 
w dżungli miejskiej i zielonej będzie 
podobnym koktajlem gatunków. 
Skład: oglądanie ciągnących się 
wzdłuż, wszerz i w górę miejsc, 
kombinowanie, jak się gdzieś do- 
stać i testowanie planu za pomocą 


akrobatycz- 
nych wyczy- 
nów. Plus nie- * 
dominująca do- 
mieszka starć | 
wręcz i strzela- | 
nin, wykorzystują- 
cych prawa fizyki 
łamigłówek, puła- 
pek sprawdzają- 
cych nasz re- 
fleks oraz scen 
z pojazdami. 
Orientację uła- 
twi lornetka za- 
znaczająca ko- 
lorami obiekty, 
które dadzą się | 
P—' 


_ przesunąć czy pakóć albo będące 
| częś łamigłówki. Warto będzie 
. wypatrywać błysku metalu znaczą- 
, cego, że tu da się przyczepić linką 

z magnesem. Nie żeby mnie przeko- 
nywała opowieść o kieszonkowym 
magnesie tak silnym, że można się 
na nim huśtać, który w dodatku 
puszcza, kiedy trzeba. 
_ Metalowy sygnał podpowie nie tyl- 
ko, gdzie strzykać sznurkiem. Błysk 
pod sklepieniem korytarza da znak, 
że trzeba przehuśtać się na lince 
« nad zapadnią czy wyskakującymi 
z podłogi ostrzami. Magnes 
ma też służyć do przyciągania 
> obiektów, na przykład przeto- 
/f | czenia żelaznej kuli na 
przełącznik w po- 
sadzce. Okazje 
takie będą do- 
wodami, że 
to nie zapla- 
nowane ani- 
(” macje, lecz fi- 
| zyka rządzi tym 
światem. Aby 
pokonać prze- 
szkody, wykorzy- 
stamy więc za- 
sady dźwigni, pę- 
/. dui ciężar Lary. 
. Oprócz marszu i biegu 
__ w różnym tempie, bujania 
się, wspinania po pnączach i pły- 
wania Lara będzie kucać i wykony- 
wać przewroty, robić iście perskie 
salta na poziomych drążkach, a na- 
wet chodzić na rękach. Twórcy ak- 
centują swobodę ruchu przy zacho- 
waniu płynności przechodzących jed- 
na w drugą animacji postaci. Dłu- 
gość skoku będzie zależna od czasu 


t 


Es 
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przytrzymania przyci 
sku. Odskok z piono- 
wej półki lub linki wy- 
konamy w stronę wy- 
braną miękko analo- 
gową gałką pada, za- 
miast sztucznej ko- 
rekty pozycji ze stro- 
ny gry. oglądając pró- 
bę chwycenia się ce- 
lu, udaną lub nie. Nie- 
kiedy Larze omsknie 
się ręka, a czasem będziemy ją rato- 
wać przed zsunięciem się, szybko 
wciskając klawisz do zadań specja|- 
nych. Nie chcę sobie wyobrażać wy- 
bierania kierunku odskoku (dodatko- 
wo zależnego od kąta kame- 
ry] za pomocą klawiatu- 
ry. Prawdopodobnie 
tak jak do Prince of 
Persia do nowe- 
go Tomb Raide- 
ra lepiej będzie 
nie podchodzić 
bez pada. 
Poza skokami 
pod kątem nie- 
bezpieczne bę- 
dą też pułapki, 
które zasłużą na 
swe miano, zaska- 
kując i wymagając bły- 
skawicznej reakcji. Miaż- 
dżące ściany czy staczający się 
kamienny blok nierzadko zmuszą do 
drugiego podejścia, przy którym bę- 
dzie już prościej. Co nas nie zabije na 
miejscu, uszczupii pasek energii, któ- 
ry podreperujemy apteczkami (da 
się nieść trzy naraz). Rozetka pod- 
ręcznego ekwipunku (taki kształt ma 
interfejs] pozwoli szybko się leczyć, 
włączać umieszczoną na piersi Lary 
latarkę (są też flary), używać lornetki 
i wyciągać broń. Znikający po chwili 
nieużywania HUD w razie potrzeby 
pokaże dyskretnie wspomnianą ro- 
zetkę, zapas odnawialnej energii 
w latarce czy typ broni i amunicję. 
Do firmowej pary pistoletów amuni- 
cji będzie nieograniczony zasób, ale 
nadal z koniecznością przeładowy- 
wania. W zdobycznych karabinach 
czy strzelbach pociski będą się koń- 
czyć, podobnie jak zapas odpala- 
nych osobnym klawiszem grana- 
tów. Taki arsenał sugeruje cięż- + 
kie walki, ale ma być dokładnie 
na odwrót. Poza przydającym 
się czasem strzelaniem wprost 
przed siebie i ręcznym przycelo- 
waniem walki zdominuje radosne 


Lara nie przyciąga pomostu do skały. 
Przyciąga skałę do pomostu 


bieganie i skakanie wokół namierza- 
nych automatycznie gamoni (i zwie- 
rząt, na razie wiemy o jaguarach). 
Broń obu stron będzie miała mały 
zasięg, co z jednej strony stworzy 
znany z filmów akcji klimat (źli walą 
seriami, nie trafiając), a z drugiej za- 
chęci nas do różnych dodatkowych 
zabaw. Gościa, którego nie damy ra- 
dy trafić z pistoletów, przyciągniemy 
linką i uziemimy kopniakami. innemu 
wskoczymy z rozbiegu na klatę, wybi- 
jemy się i zrobimy salto, dziurawiąc 
go i jeszcze kolegę, jeśli starczy 
zwolnionego na tę chwilę czasu. Al- 
bo podbijemy go w górę wślizgiem 
i rozwalimy w powietrzu. 

Nie będą to zagrywki konieczne, ra- 
czej przyjemne urozmaicenia. Także 
dla efektu różne miejsca poziomu 
będą zaznaczone symbolem przyci- 
sku (tego do zadań specjalnych), 
którego użycie skłoni Larę do strze- 
lenia w inną stronę. Bez siłowania 
się z autonamierzaniem wysadzimy 
w ten sposób beczkę czy przetrąci- 
my skalisty słup, który przewróci 
się na przeciwników. Wreszcie sa- 
ma gra nieraz podkręci efektow- 
ność akcji. Przykładem ucieczka po 
wiszącym drewnianym mostku 
przerabianym na wykałaczki przez 
strzelający z miniguna śmigłowiec. 
Proste i szybkie będą też motocy- 
klowe przepychanki. Pędząc w Peru 
po liniowej trasie wijącej się w kory- 
cie wyschniętej rzeki, będziemy omi- 
jać przeszkody, wypatrywać skoczni 
i przeszkód do wysadzenia celnym 


pa 

strzałem (znowu przycisk specjal- 
ny). Jednocześnie zajmiemy się ta- 
ranowaniem i ostrzeliwaniem wro- 
gich motocyklistów. W podobnym 
poziomie tokijskim śmigniemy po 
dachach budynków — także motocy- 
klem. Innych pojazdów na razie nie 
pokazano, chociaż fani wypatrzyli 
w promocyjnych animacjach spado- 
chron i plotkują w internecie o sko- 
ku Lary z... Hm, żeby za wiele nie 
zdradzać, powiedzmy, że z czegoś 
bardzo wysokiego. 

Wszystkie nasze sensacyjne wyczy- 
ny i cudowne ocalenia od nagłej 
śmierci będą radośnie komentowa- 
ne przez dwóch huncwotów podglą- 
dających i podsłuchujących Larę 
dzięki jej zatknięcemu na uchu komu- 
nikatorowi. Tak, ten Tomb Raider bę- 
dzie miał gadane jak żaden poprzed- 
ni. Zabunkrowani w bezpiecznym 
miejscu współpracownicy Alister 
Fletcher (ekspert od starożytności) 
i Zip (spec od techniki) poza służe- 
niem fachowymi radami będą wy- 
mieniać z Larą cięte żarciki. 

Cisza zapadnie dopiero w grywal- 
nych retrospekcjach. Grając Aman- 
dą, dowiemy się, na co takiego obie 
panie trafiły niegdyś w peruwiań- 
skim grobowcu, że tylko Lara wy- 
szła na powierzchnię z przekona- 
niem, iż jej przyjaciółka zginęła. Tak- 
że wizyta w Himalajach (choć Eidos 
niczego nie potwierdził) aż się prosi 
o wspominkowy etap z małą Larą. 
Polska premiera w maju. 
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PRODUCENT: Crystal Dynamics 

DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: duże, seria Legacy 
of Kain/Soul Reaver to świetne trójwymiarowe gry 
przygodowe akcji z akcentem na walki 
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Obszerniejsza instrukcja 
oraz poradnik do gry 
drukowane na papierze kredowym 


Wysokiej jakości 
kolorowe nadruki 
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Gier Komputerowych [M2Ś$ 


obrońcy  (spe- 
cjalisty od ab- 
sorbowania cio- 
sów, walki tar- 
' czą i zbierania 


Próba oznakowania rzadkiego krukowate 


nie spotkała się z jego zrozumieniem 


CHCIELI ZROBIĆ DRUGIE DIABLO I ROBIĄ. SZYBKIE, OSTRE, 
Z MASĄ POTWORÓW, BRONI | ZBROI. ALE DO KLONOWANEJ 


hociaż dla Briana Sulliva- 


na wszystko jest proste. | 


To gość, który współtwo- 
rzył niegdyś Age of Mytho- 


logy, a potem zaczął pro- | 
jektować Age of Empires III. Ale za- 


nim je skończył, olśniło go. Popatrzył 
w kalendarz prognoz premier i po- 
wiedział sobie: cholera, czemu ja ro- 
bię kolejnego rts-a, skoro w mo- 
mencie jego premiery na rynku bę- 
/ dzie debiutować 20 takich tytułów? 
Potem przypomniał sobie, że najlep- 
szą grą, w jaką grał, było Diablo, że 
antyczne klimaty strategii, nad któ- 
rymi pracował, świetnie się nadają 
do robienia rpg-ów i że diabloklona 
nikt jeszcze nie robi. 

Założył więc Iron Lore i w 2001 ro- 


ku zaczął prace nad Titan Questem. | 


Teraz go kończy, więc wydająca grę 
firma THQ zaprosiła do Aten dzien- 
nikarzy z całej Europy, aby pograli 
w betę tej siekaniny. Do Aten, bo- 
wiem część gry dzieje się w staro- 
żytnej Grecji. Reszta w Chinach 
i Egipcie, też antycznych. W dodatku 
przesiąkniętych magią. 


0 


znaczenia i zapomniałem ją po kilku- 
nastu minutach grania. Na szczę- 
ście porobiłem notatki, w których 
przeczytałem, że Tytani, tacy przod- 
kowie bogów, uciekli ze swego 
wiecznego więzienia, by zrobić na 
świecie awanturę. Zanim ją zrobili, 
narodził się nasz bohater, przybił 
piątkę z dobrymi bogami i wysiadł 
z łódki na przystani w Grecji celem 
zaprowadzenia porządku przez ob- 


. cięcie miliona czerepów. Bohatera 


konkretnie narodziłem ja, przed 
pierwszą misją, ale niestety miałem 
mikry wybór - kliknąłem, dając mu 
przyrodzenie zamiast piersi i tyle. 
Troszkę się przy tym zawiodłem, 
oczywiście. Go to za gra fabularna, 
w której wybór bohatera ogranicza 
się do wyboru płci i nie daje się 
zmieniać nawet wyglądu? Ano, nie 
do końca genialna gra fabularna. 
W czym się tylko potem z każdą go- 
dziną grania utwierdzałem. 

Zaczyna się standardowo. Z klas 
postaci - dwóch magów, wojowni- 
ka, rzezimieszka, nibydruida, łowcy, 


rąbniętej gromowładnemu Zeusowi 
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gargulce ładowały akumulato 


|] Za pomocą | 
M || technolo 
j R e 


na siebie całej 
złości przeciwni- 


” ków, żeby inni 


mogli ich w spo- 

koju  okładać) 

oraz mistrza 

wysysania życia 

z innych - wy- 

bieramy jedną. 

Ja wziąłem wo- 

jownika, bo lubię 

okładać innych 

toporem, i ruszyłem przed siebie. 
W wiosce koleś mówił, że ktoś mu 
kradnie krowę, więc pobiegłem na 
pole i oklikałem kilku złodziei. Nie by- 
ło trudne, bo to w końcu klon Diablo 
i walka jest prosta jak Samoobro- 
na. Nieważne, czy machamy żela- 
stwem czy czarujemy: szeregowi 
działacze terenowi wroga mają wą- 
tłe zdrowie, za to podpierają się po- 
mocą kolegów. Watahami wałęsają 
się więc po rozległych okolicach 
i czekają na oklep. Na początku 
przerzedzanie gatunków było przy- 
jemne — hej, przecież to klon Diablo, 
fajnie sobie zrobić rzeźnię. 

Kilkaset pająków, borsuków, wilków 
i reszty pobliskiego zoo później 
strzela mi ósmy level i okazuje się, 


że do wyboru jest druga klasa po- 
staci! Nieźle, można robić hybrydy! 
Ja wziąłem druida: wojownik operu- 
jący dwoma mieczami, który będzie 
mógł co chwilę się podleczyć, zaś 
po odpowiednim rozwinięciu 
umiejętności wrzuci 
sobie tymczaso- 
we zwiększenie 
punktów ży- 
cia, stanowi 
idealne połą- 
czenie do takich 
gier W ogóle pomysł 
z dowolnym miesza- 
niem klas jest Świet- 
ny i po spędzeniu 
pewnego czasu nad 

kombinacjami 

dałoby się 


NĄ zrobić 


prawdziwego półboga, bo 
drzewka rozwoju są bardzo 
szerokie i wysokie. 

Problem jednak w tym, że Ti- 
tan Quest w wersji beta nie 
jest jeszcze wyważony. | nie 
wiem, czy kiedykolwiek będzie. 
Mój troglodyta ze zwiększoną 
w rozwoju postaci skuteczno- 
ścią każdego kolejnego ciosu 
pojedynczego wroga załatwia 
dwoma kliknięciami myszki. To 
jakieś dwie sekundy najprost- 
szej akcji na świecie. Zakłada- 
jąc jeszcze do tego, że na ten 
talent nachodzi inny, zwiększa- 
jący obrażenia w używaniu 
dwóch broni jednocześnie, i że 
wypadł mi niezły topór dopala- 
jący zdolności ofensywne, to -ż4j A A 
moje przygody wyglądają tak, R 


że włażę w środek grupy i trzy- 


się tatar z żółtkiem. Albo ra- 


5 mam wciśnięty przycisk, ob- 4; AZER NZZETNNNAWETECONAN, P4 
serwując, jak na ziemię sypie 4 ktoś przemalował architektowi igłę kompasu A 
ZE 


czej padlina, bo ciała nawet po 
trafieniach krytycznych nie 
rozlatują się na części, a padają jak _ do siebie ściągnął, wrzucał im ob- 
manekiny lotem szmacianej lalki. _ szarowe ogłuszenie i nawalał eksplo- 
Choć ma to swój urok, szczególnie _ zjami. Tym się chciał pochwalić? Ca- 
po mocnych ciosach specjalnych — ły problem z grywalnością jest taki, 
odrzucających bezwładne ciała na _ że choć rozwój bohaterów jest kapi- 
kilkanaście metrów. talny i niejeden erpeg by go pozaz- 
O poziomie taktyki niech _ drościł, ta mrówcza praca nie przy- 
świadczy to, że prowa- daje nam się 
dzący pokaz główny w walce. 
"projektant demon- | Bo komu 
w strował walkę w ta- "A *_ będzie się 

ki sposób: wklepy- Y g 

wał nieśmierte|- U 

ność, przebie- b <= 

gał przez trzy 


grupy wro- 
gów, a po Q 

tem, kie- „ch 
dy je już 


„ chciało inwe- 
| stować punkty 
rogue'a w za- 
truwanie, które przez 
sześć sekund zadaje nieco 
obrażeń, albo w spowalnia- 
, nie na osiem sekund, skoro 
i starcie z pojedynczym celem 
/) trwa tutaj DWIE sekundy? 
Przetestowałem kilka kombi- 
/ nacji i leczący się wojownik 
jest hitem jakich mało. Po co 
zatem męczyć się z innymi? 
Jak wiadomo, w takich grach naj- 
ważniejsze są coraz lepsze miecze, 
topory, zbroje czy tarcze. Tu z każ- 
dego zaciukanego sypie się jakieś 
żelastwo, więc już po chwili mamy 
pełne plecaki. Z tym wiąże się kolej- 
ny problem: bardzo mała liczba kup- 
ców, po jednym na strefę. Marnuje- 
my więc wiele czasu lub nie zarabia- 
my kasy. Słaby wybór: 
Zresztą mimo że z poległych wypa- 
dają tony stali, autorzy sami kastru- 
ją w swojej grze jeden z najważniej- 
szych elementów każdego rpg-a: si- 
łę przedmiotów, poczucie, że 
z każdym kolejnym epickim mie- 
czem jestem coraz większym 
kozakiem i przyfanzolę następ- 
nemu wrogowi za ileś tam więcej. 


loga, ani informacji, jakie obrażenia 


Dlaczego? Bo nie ma ani combat 


zadał ostatni strzał! Żadnych! Dopie- 
ro po włączeniu w opcjach pokazy- 
wania wartości trafień krytycznych 
raz na kilka minut nad poległym pod- 
noszą się wątłe, malutkie, czerwone 
cyferki: 141 (1,8). Co to ma być? 
Spytany o to Sullivan wysługuje się 
dyrektorem kreatywnym Iron Lo- 
re'a, który mówi wtedy coś, co każe 


Asyryjski skrzydlaty lew czuł się w Egipcie 
tak bardzo nie na miejscu, że udawał pomnik 


Iron Lore 


pecetową wersję pre-beta 


procesor 1,6 GHz | 256 MB RAM 
karta graficzna 64 MB 
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mi powątpiewać w jego zdro- 
wie: tak, to świadoma decy- 
zja, że nie pokazujemy, za ile 
kogoś trafiasz, bo gdyby gra- 
ła w to twoja mama, nie wie- 
działaby, o co chodzi. 

Że co? Wątek mojej matki 
przewinął się jeszcze dwa ra- 
zy: gdy spytałem, czy da się 
włączyć dodatkowy pasek 
umiejętności, bo ten, jaki jest, 
nie ma miejsca na wszystkie 
skille, i gdy chciałem się do- 
wiedzieć, czemu w trójwymia- 
rowej grze nie daje się obra- 
cać widoku i często nie wi- 
dać, co jest na ekranie. Bo to 
gra dla wszystkich, nie tylko 
dla hardkorowców, odpowie- 
dział twórca. | on nie ma 
z tym problemu. 

Niestety ja mam. Bo o ile 
zgadzam się, że koncept jest 
genialny, starożytny Egipt czy 
Chiny to fajne miejsca, by ko- 
goś pokroić i spalić, a każdy 
lubi wkładać kolejne kozackie 
zbroje, to wykonanie jest złe. Nie za- 
chwycają ani nieliczne i takie same | 
questy, ani prymitywne projekty po- 
ziomów, a gra nie trzyma w napięciu. 
Ma też problemy z płynnością: gdy | 
na ekranie jest dużo wrogów, zaczy- | 
na szarpać. Ale to jest do poprawie- 
nia. Reszta, obawiam się, już nie. 


p m, 


CD Projekt 
: czerwiec 2006 


oglądanej przez nas wer- 

sji przedpremierowej do- 
stępne są tylko dwa stron- 
nictwa. Pierwsze, dowodzo- 

ne przez wynalazcę Giacomo 
wykorzystuje maszyny z wizji Le- 
onarda da Vinci. Dowodzimy 
robotami, mechanicznymi pa- 
jąkami i dziwacznymi aparata- 
mi latającymi. Miasto przypo- 
mina fantastyczną fabrykę, 
do której dobudowywane są 
kolejne segmenty. Drugie 
stronnictwo, Alim, używa magii 
rodem z Baśni tysiąca i jednej nocy, 


* dżinów i skorpionów. Jego miasto 


przypomina pałac sułtana, ale bu- 
j dowle są orientalne. 


Jedno do drugiego | 
pasuje jak pięść 
do oka, cho-f 

ciaż projek 

ty budowli 

4) i jednostek 
4 są całkiem 


ładne. Tylko pracujący przy wydoby- 
ciu surowców robotnicy składają się 
ze zlepków paru pikseli na krzyż. 
Gra wiele odziedziczyła po Rise of 
Nations. Przede wszystkim zacho- 
wano granice. Miasta mają strefę 
wpływów, w której oddziały wroga 
odnoszą obrażenia, nawet gdy nie są 
atakowane. To wymusza operacje 
zaczepne większymi środkami plus 
uważne wybieranie celów, bo rozpro- 
szenie sił prowadzi do porażki. 
Zasięg strefy wpływu zależy od licz- 
by miast i poziomu ich rozbudowy. 


» Każde miasto budujemy z czterech 
*) rodzajów dzielnic: militarne zwięk- 


szają limit jednostek wojskowych, 


handlowe pozwalają otwierać nowe | 
jszlaki powietrznym karawanom 
przynoszącym złoto, a pałacowe | 


umożliwiają rozbudowę miasta. 


» Rozbudowa wiąże się z osiąganiem 


kolejnych stadiów rozwoju miasta 


* potrzebnych, aby uzyskać dostęp 


do zaawansowanych technologii. 


Ę 


Ostatnia dzielnica różni się w każdej 


/ cywilizacji. Vinci budują dzielnice 


dustrialne zwiększające tempo pro- 
dukcji jednostek i dające dostęp 
do fabryki prototypów, skąd bierze- 
my unikatowe projekty wynalazków. 
Alim wzbogacają swe miasta o dzie|- 
nicę magów, która daje punkty od- 
kryć naukowych oraz zwiększa war- 
tość przedmiotów znajdowanych 
na mapie. Różnic jest zresztą więcej 
w drzewie rozbudowy jednostek, 
dzięki czemu wybór stronnictwa ma 
poważniejsze konsekwencje niż tylko 
zmiana scenografii. 

Na mapie znajdują się także neu- 
tralne miasta, kopalnie i punkty 
handlowe. Możemy zajmować je si- 
łą, wybijając załogę, lub przejmować 


w sposób pokojowy, kupując ich lo- 
. jalność. Zdobycie budynków nieza- 
_ leżnych również powiększa granice 
naszego państwa. 

' Rise of Legends jest grą wynalaz- 


ków. Alim ma aż trzy budowle, które 
poza funkcjami obronnymi zwięk- 
szają jeszcze pulę punktów badań. 
Budowane przez Vinci centra także 
zwiększają tę pulę, a do tego daje 
się je wzbogacać w budowle spe- 


cjalne mające dodatkowe funkcje 


jak teleskop odkrywający mapę czy 
potężne działo. Punkty badań służą 
do opracowania 16 wynalazków 
wpływających na przykład na po- 
ziom obrażeń zadawanych wrogowi 
w naszych granicach lub szybkość 


leczenia naszych jednostek, gdy 


stoją na terytorium własnego pań- 


- stwa. Prócz tego mamy ulepszenia 
* oddziałów i rozwijanie cech bohate- 


rów, które kupujemy jak wszystko 
nne w tej grze - doświadczenie | 


| w zwykłej postaci nie istnieje. 


Każda ze stron ma po trzech boha- 
terów. Są trudni do zabicia, a trud- 


| ność ta jeszcze się zwiększa wraz 


z poziomem ich rozwoju. Każdy ma 
cztery cechy. Pierwsze trzy mają 


_ po trzy poziomy, czwarta - jeden 


Znajdujemy tam między innymi ta- 
kie umiejętności jak potężny atak, 
przywołanie oddziału specjalistów 
czy mocniejsza obrona. Szybkość 
awansu bohaterów zależy tylko 
od wydajności naszej gospodarki. 
Sukces ekonomiczny opiera się zaś 
na dwóch filarach, które nie absor- 
bują zbytnio naszej uwagi. Pierw- 
szym jest złoto zarabiane na połą- 
czeniach handlowych. Produkujemy 
karawanę, a ta już sama nawiązuje 
połączenie i generuje zyski. Drugim 
źródłem kasy jest surowiec timo- 
nium. Aby go wydobywać, budujemy 
kopalnie, najmujemy robotników 
i zapominamy o sprawie, póki nie | 
zostaną zaatakowani. Pod wzglę- 
dem mikrozarządzania gra rzeczy- | 
wiście została przemyślana. 
Dzięki temu możemy skupić się na 
walce. Zestaw jednostek pozosta- : 
3 wiony do naszej dyspozycji jest w za- 
sadzie standardowy: piechota, lek- 
kie pojazdy i stworzenia, jednostki 
ciężkie i artyleria oraz przekrój jed- 
nostek latających: od zwiadowczych | 
transportowych po myśliwce | 


| EZALE ZĆ e OW 
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W pełnej wersji gry będzie jeszcze 
trzecie stronnictwo - Cuotl. To 
istoty pozaziemskie, które przypad- 
kiem znalazły się na naszej planecie 
i postanowiły się tu jakoś urządzić. 
Podporządkowały sobie Majów, dla-g 
tego ich bazy są stylizowane na bu- 
dowle tej cywilizacji. Mają słabe jed- 
nostki początkowe, za to ich siłą 
w pełni ukazuje się w dalszych sta- 
diach gry. Nie wydobywają surow- 
ców jak Vinci i Alim, ale wykorzystu- 
ją energię. Ich bohaterowie używa- 
ją specjalnych umiejętności, które 
korzystają wyłącznie z niej. 

W testowanej przez nas wersji za- 
brakło także kampanii. Ma być roz- 
grywana na mapie świata w syste- 
mie turowym. Po przesunięciu od- 
działów po planszy rozgrywane będą 
bitwy w czasie rzeczywistym. Między 
turami zakupimy nowych bohate- 
rów, rozbudujemy starych i dokupi- fff wersji znajdzie idealne połączenie 
my oddziały, by w powiększonym JAR z baśniową grywalnością. 

składzie rozpocząć kolejny podbój. SIR HASZAK 


Tylko niektóre prowincje będą wiąza- 
ły się z odkrywaniem kolejnych czę- 
ści fabuły. Większość da nam pre- 
R mie, dzięki którym ukończenie głów- 
nych misji stanie się łatwiejsze. 

Rise of Legends wnosi nową jakość 
tylko w sferze grafiki, choć gra po- 
winna zadowolić wszystkich, którzy 
znudzili się postaciami zaczerpnię- 
4 tymi z Tolkiena lub lubią steampun- 
kowe klimaty. Łatwość zarządzania 
na pewno przyda się w trybie wielo- 
4 osobowym. Pozostaje tylko pocze- 
kać, czy uda się wyważyć siłę po- 
szczególnych stron, bo jeśli Cuotl 
mogą mieć problemy z przetrwa- 
niem początków gry, na nic zda się 
ich przewaga w końcówce. Mecha- 
nizmy sprawdzone w Rise of Na- 
tions gwarantują za to dobrą zaba- 
wę w singlu. Pozostaje mieć nadzie- 
ję, że techniczna precyzja finalnej 


Z Ż "m ho OS 


Zakamuflowanie instalacji wydobywczych ropy naftowej pod 
rzykrywką zamku z tysjąca i jednej nocy nie na wiele się zdała” 


i szturmowce. Każda ze stron ma 
też superbroń, której może wybu- 
dować jedną sztukę: Alim szklanego 
smoka, zaś Vinci ogromnego pają- 
|| ka. Odpornością na ostrzał dorów- 
| nują one bohaterom, choć nie mają 
specjalnych umiejętności, przez co 
„ są mniej elastyczne, ale także 
* znacznie łatwiejsze w obsłudze. 

*. Same starcia są nadzwyczaj barw- 
| ne. Każda jednostka strzela w inny 
sposób, więc na ekranie smugi poci- 
sków i wybuchów tworzą jedną wiel- 
i ką kolorową plamę. Inna sprawa, że 
efektowne eksplozje nie czynią zbyt 
dużych szkód przeciwnikowi, więc 
zazwyczaj walki trwają znacznie dłu- 
żej, niż spodziewalibyśmy się, pa- 
trząc na efekty graficzne. 
Efektowność walk współgra znako- 
micie z barwnymi krajobrazami: 
i kraterami wulkanów z bulgoczącą 
lawą, mostami zawieszonymi nad 
bezdennymi przepaściami czy jęzo- 
rami ognia buchającymi z płoną- 
cych zabudowań. Te ostatnie są 


jednak tylko elementami wystroju, 
bo wejść do nich się nie daje. 
Walczymy nie tylko o teren i surow- 
ce, ale i o dominację. Koncepcja, 
skądinąd niezła, została bezczelnie 
skopiowana z Empire Eartha Il. 
W zamyśle autorów ma to być na- 
groda dla graczy stosujących nie- 
standardowe strategie. W rzeczy- 
wistości wpada ona przy okazji na- 
szego rozwoju. Do zdobycia są czte- 
ry korony. Militarną otrzymujemy 
za wyszkolenie czterech jednostek 
piechoty jako pierwszy gracz. Dzięki 
niej możemy przejmować piechotę 
przeciwnika. Dominacja politycz- 
na zyskiwana za opanowanie dwóch 
neutralnych budowli daje nam co ja- 
kiś czas oddziały sojuszników zależ- 
ne od mapy, na której toczy się 
gra. Dominacja surowcowa po- 
zwala leczyć jednostki nawet 
podczas walki, zaś taktycz- 
na umożliwia ogłoszenie zawie- 
szenia broni i wstrzymanie na pe- 
wien czas wszystkich walk. 
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Wspaniałe ZĄdANiA, $enialna grafika oraz 
trzymająca za gardło fabuła stanowią  . 
bezsprzeczne zalety tej śry. Szkoda tylko, 
że oAaznidaaci miastami tak mało się dzieje 


ie grałem w Morrowinda. 
To znaczy grałem przez chwi- 
lę, a potem usnąłem od tego 
całego przeszukiwania licznych 
miast i miasteczek i od nudnego po- 
dróżowania, na którym, jak mi się 
wtedy wydawało, polegała cała gra. 
Tym większą niechęć czułem do Ob- 
liviona, którego autorzy opisy- 
wali jako takiego lepszego 
Morrowinda i w zasadzie 
nic więcej. Jak się oka: 
zało, dokładnie tyle by- 
ło mi potrzebne do 

szczęścia. 
Oblivion jest 
grą nadzwy- 
czaj zwartą 
(| w konstruk- 
p cji. pomimo 


gigantycznego świata, po którym 
przychodzi nam się poruszać, gdy 
już wydostajemy bohatera z celi, 
w której zaczyna grę. Nie wiadomo, 
czemu w niej siedzi, wiadomo nato- 
miast, że jest frajerem, bo przega- 
pił tajne wyjście, z którego właśnie 
ma zamiar skorzystać cesarz oraz 
cała jego świta. Zamiast więźnia 
przykuć do ściany, całe towarzy- 
stwo przechodzi przez jego celę, 
zaś nam nie pozostaje nic innego, 
jak podążanie za nimi. : 

Ale cesarz nie wybrał się na zwie- 
dzanie lochów - twierdzi, że jego ży- 
cie jest zagrożone i że musi uciekać. 
Ucieka więc, a my po krótkiej chwili 
błądzenia innymi korytarzami docie- 
ramy do niego i bronimy przed tłu- 
mami nacierających skrytobójców. 


W kopalni soli w Wieliczce po dziś dzień krąży jeden turysta, który 
oddzielił się od grupy i chciał nasikać na szczególnie cenny kryształ 


w” 


Ścigany przez patrol straży miejskiej za podpalenie śmietnika (i przy okazji biblioteki) goblin postanowił, że. 
najbezpieczniej będzie Uciekać w stronę wojownika z dwoma prawyrmi rękami i granatem możździerzowyfń „, 


Cesarz niezależnie od naszych dzia- 
łań pada pod ciosami i całe Tamriel 
(kraina, w której toczy się akcja gry) 
ma poważny problem, bo Jego Wy- 
sokość jakoby nie miał potomka. Jak 
się okazuje, oczywiście miał, a na- 
szym zadaniem staje się jego odszu- 
kanie, bo beż następcy tronu Tam- 
riel zrównają z ziemią siły daedryc- 
kie nacierające z równoległego wy- 
miaru, czyli Oblivionu. 

Na tym długaśnym wprowadzają- 
cym etapie gry podczas dwóch roz- 
mów określamy, jaką klasą chcemy 
grać i spod jakiego znaku pochodzi- 
my. Oba wybory są ważne, bo deter- 
minują sposób rozgrywki i główne 
zdolności bohatera. A że system 
awansu postaci na kolejne poziomy 
jest dość pokrętny, warto dobrze się 
zastanowić, w którym kierunku bę- 
dziemy iść. Od razu mówię: wszyscy 
mają jednakowo łatwo (lub trudno, 
zależy, do jakiego grania jesteśmy 
przyzwyczajeni). Wojownik z wielkim 
mieczem rozwala paru przeciwni- 
ków, zanim się zdążają zamachnąć, 
ale z drugiej strony złodziej może ich 
ominąć bokiem i zaatakować znie- 
nacka, a mag jednej z paru szkół al- 


bo ich usmażyć, albo omamić za po- 


mocą iluzji, albo przywołać sobie 
stwora do ich poszatkowania. 

Możliwości jest masa, ale należy pa- 
miętać o tym, że w tej grze nie ma 
punktów doświadczenia. Awansuje- 
my, osiągając określoną liczbę po- 
ziomów w naszych podstawowych 
umiejętnościach. A jak podwyższa- 
my umiejętność? Wykonując czyn- 
ność bezpośrednio z nią związaną, 


czyli na przykład dużo klepiąc mie- 
czami, zwiększamy biegłość w wal- 
ce ostrzami, łażąc ciągle w grubej 
metalowej zbroi, pracujemy nad 
sprawnością korzystania z ciężkich 
pancerzy, a kicając naokoło jak kró- 
lik, stajemy się coraz lepsi w akro- 
batyce. System ma sens, ale po 
każdym wykonanym zadaniu strasz- 
nie brakowało mi jakiejś innej na- 
grody niż zwykła sakiewka ze złotem 
czy magiczny sztylet. Do tego obli- 
vionowy sposób awansowania za- 
chęca do nadużyć - po paru godzi- 
nach gry wykształciłem w sobie 
zwyczaj poruszania się niedorzecz- 
nymi. żabimi skokami, a gdy moja 
umiejętność blokowania zaczęła od- 
stawać od umiejętności wymachi- 
wania toporami i mieczami, dużo 
czasu podczas walk spędzałem 
schowany za tarczą, którą następ- 
nie pieczołowicie wyklepywałem, 
podbijając zdolność zbrojmistrza. 

Po wylevelowaniu odpowiedniej licz- 
by umiejętności dostajemy komuni- 
kat, że już wystarczy tego dobrego 
i czas zdobyć poziom, czyli pójść 
do knajpy i się przespać. Po śnie in- 
westujemy w trzy z kilkunastu pod- 
stawowych cech i tak podpakowani 
ruszamy dalej w bój tylko po to, żeby 
odkryć, że wrogowie są dla nas 
wciąż tak samo twardzi. Gra, co mia- 
ło być rewolucyjne, dostosowuje na- 
sze otoczenie do poziomu doświad- 
czenia, co moim zdaniem jest kre- 
tyńskim pomysłem, bo jeśli opusz- 
czamy najprostsze zadania z począt- 
ku gry i wyruszamy gdzieś w Świat 
zdobyć lepsze przedmioty i wyższe 


APE, 


poziomy, to po powrocie do zadań 
głównego wątku jest nam tak samo 
ciężko, jakbyśmy grali na zerowym 
poziomie z bronią bez żadnych ma- 
gicznych właściwości. Do tego w pa- 
ru miejscach gry występują momen- 
ty, w których autorzy odchodzą 
od tej zasady. To prowadzi do sytu- 
acji, w której po morderczej walce 
z wychudzonym wilkiem bierzemy się 
za bary z trzema potężnymi w zało- 
żeniu przeciwnikami i wywracamy 
ich jednym kichnięciem. 

Ale wróćmy do akcji: cesarz nie ży- 
je, nasz bohater wyszedł z lochów 
i ma szukać następcy. Potomek 
znajduje się dość prędko, niestety 


w- nieciekawych okolicznościach 
przyrody: w jego mieście Kvatch do- 
szła do otwarcia pierwszej bramy 
międzywymiarowej do Oblivionu. Po 
przybyciu na miejsce bohatersko 
wskakujemy w nią i zamykamy od 
drugiej strony. Powstrzymanie in- 
wazji Oblivionu jest naszym celem 
podczas dalszej zabawy. Oczywiście 
jeśli tylko uda nam się powstrzy- 
mać od robienia gigantycznej liczby 
zadań pobocznych. Mnie się nie 
udało i wątek główny leżał długo 
odłogiem, podczas gdy ja zwiedza- 
łem miasta i zdobywałem rangi 
w kolejnych gildiach. 

Gildie w Oblivionie są cztery: dwie 
oficjalne i dwie, w których istnienie 
nie wierzy nikt poza ich członkami 
oraz ofiarami. Oficjalni są magowie 
i wojownicy, ukryte gildie należą 
do zdeklarowanych złodziei i bezna- 
miętnych zabójców. Do wszystkich 
ugrupowań wstąpiłem  natych- 
miast, niestety moja góra mięśni 
zamknięta w puszce (tak, grałem 
wojownikiem) nie miała wielkich 
szans w wypełnieniu zadań gildii 
magów. Skoncentrowałem się więc 
na mniej czarujących zleceniach, 
a potem, w zasadzie przez pomyłkę, 
trafiłem w szeregi skrytobójców. 
Gildia złodziei pojawiła się przy oka- 
zji, ale w tym właśnie momencie 
otworzyłem dziennik i zasępiłem się 
nad siedemnastoma rozpoczętymi 
zadaniami, z których każde było cie- 
kawsze od poprzedniego. 

Skala, największa zaleta Obliviona, 
nie przytłacza w żaden sposób fan- 
tastycznych- pomysłów lśniących 
w niemal wszystkich zadaniach 
w grze. Owszem, trafia się tu i tam 
quest typu zabij faceta tam na roz- 
drożu, ale w większości wypadków 
zadania zachwycają. Rozbicie gangu 
uwodzicielskich złodziejek, spraw- 
dzenie przeszłości mistrza areny, 
rewelacyjne zadanie detektywistycz- 
ne, podczas którego przesłuchuje- 
my podejrzanych (uprzednio popra- 
wiając nasze stosunki z nimi) i szu- 
kamy śladów... Wreszcie wspaniałe, 


Zbrojną w ostrokończyste narzędzie rękę wandala w ostatniej chwili 
powstrzymał członek Towarzystwa Opieki nad Rzeźbami Ogrodowymi 


metrze od nas, ale również wtedy 
najmocniejszy nawet pecet podzię- 
kuje za grę i zaproponuje pokaz slaj- 
dów. Nie to jest jednak ważne 
- ważne jest to, jak to wszystko nie- 
prawdopodobnie wygląda. Woda, 
drzewa, krzewy, zwierzaki, ludzie, 
budynki, do tego jeszcze rozmycie 
ekranu, czyli bloom, i już spokojnie 
można to pomylić z renderowanym 
filmem fantasy. Wprawdzie filmem, 
w-którym występują głównie akto- 
rzy z Mongolii, ałe da się jakoś prze- 
żyć tę wadę edytora twarzy. 

Świat obserwujemy oczami bohate- 
ra i radziłbym powtarzać to sobie 
jak mantrę. Kiedy patrzymy zza ple- 
ców naszej postaci, możemy się 
zniesmaczyć beznadziejną animacją 
podczas chodzenia na boki (to już 
nie jest nawet syndrom wrotek, 
sam nie wiem, jak nazwać to... coś). 
Do tego słabiej się wczuwamy pod- 
czas licznych, najczęściej bardzo 
trudnych walk, bowiem tylko w try- 
bie fpp kamera imituje ruchy naszej 
głowy. Gdy ktoś nam przywala wielką 
pałą przez łeb, bohater przez mo- 
ment próbuje się otrząsnąć, a kiedy 
dostajemy w tarczę dwuręcznym to- 
porem, niemal czujemy siłę uderze- 
nia na ręku. Bujanie się kamery ma 
swoje wady = największa z nich to 
to, że przy starciach z większą licz- 
bą przeciwników kompletnie nie wie- 
my, co się wokół dzieje, ale ja wola- 
łem grać w ten sposób, bo wczuć 
można się wtedy jak nigdzie. 

Szczególnie że Oblivion ma najlepiej 
zaimplementowaną fizykę, jaką 
w życiu widziałem. W Hitmanie czy 


x; Testy magicznego pudełka obrazkowego firmy Figg 8. Son wykazały, 
] że przy ekspozycji pod światło traci ostrość i gubi szczegóły w cieniu 
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niepozorne zadania poboczne, po- 
śród których błyszczą chociażby ta- 
kie perełki jak szukanie malarza we- 
wnątrz stworzonego przez niego sa- 
mego czarodziejskiego obrazu. To 
wszystko składa się na obraz gry, 
od której nie chce się wstawać na- 
wet na moment. Do tego jeśli udaje 
nam się awansować dzięki zada- 
niom dla gildii, na koniec czeka nas 
wielka nagroda: stanowisko szefa 
tego interesu i zgarnianie przyzwo- 
itej prowizji od zadań, które wypeł- 
niają posłuszni podwładni. 

Jeśli nie interesują nas skompliko- 
wane zadania, gra trzyma w rezer- 
wie proste jak konstrukcja cepa wal- 
ki na arenie, które albo obserwuje- 
my z trybun, ściskając kciuki za dru- R 
żynę, na którą postawiliśmy kasę, al- 
bo w których sami bierzemy udział, 
zarabiając grube pieniądze i zysku- 
jąc coraz większą sławę. A na ko- 
niec jeszcze bijemy chcącego się 
rozstać z życiem arcymistrza walki 
w niejednoznacznym moralnie poje- 
dynku. Jest świetnie. 

Akcja gry toczy się w kilkunastu 
miastach, które niestety są dosyć 
puste: gdyby policzyć strażników 
i mieszkańców, wątpię, czy w takim 
na przykład Anvilu znalazłoby się | 
więcej niż trzydzieści osób, Uczucie 
pustki pogłębia się, gdy wyjeżdżamy 
(wyjeżdżamy, bo bardzo prędko do- 
stajemy wierzchowca] na otwarte 
przestrzenie ciągnące: się kilome- 
trami i tylko raz na parę minut wpa- 
damy na jakiegoś wilka, bandytę czy 
szczura. Ta pustka uśpiłaby nawet | 
najbardziej wytrwałego zawodnika, | 
ale na szczęście autorzy wbudowali 
w grę potężne narzędzie, przez któ- 
re zatwardziali fani rpg zapowie- 
trzają się na forach w necie: spraw- 
ny system błyskawicznego przeno- 
szenia się pomiędzy lokacjami. 
Quest wysyła mnie na drugi koniec 
świata? Żaden problem, otwieram 
mapę i klikam na miasto docelowe 
- i po krótkim loadingu stoję już 
tam, gdzie miałem być, oczywiście 
odpowiednią liczbę godzin później. 


To właśnie dzięki temu wynalazkowi 
Oblivion sprawia takie zwarte, kon- 
kretne wrażenie i to właśnie dzięki 
niemu im dłużej grałem, tym bar- 
dziej chciało mi się poznawać za- 
kończenia zadań i coraz bardziej 
skomplikowane intrygi oplatające 
ten w rzeczywistości raczej pusta- 
wy świat. wana sztuczka. 

Oblivion zaimponował mi szczęko- 
opadową grafiką. Goście z Bethes- 
dy miejscami jednak aż tak przegię- 
li z efektami, że niektóre mocożer- 
ne opcje wideo można włączyć, je- 


Dopiero wtedy trawa nie będzie się 
irytująco dorysowywała na 50-60 
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EB e Było to przyczyną zabawnych nieporozumień z kapitanami zagranicznych statków i nakręcało obroty baru 
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Doomie trafione postacie zachowy- 
wały się tak, jak oczekiwali od nich 
autorzy, czyli jak szmaciane lalki. Tu- 
taj o lalkach nie ma mowy, tu są 
prawdziwe ciała i przyjmują w zna- 
komitej większości wypadków do- 
kładnie takie pozycje, jakie powinny. 
Facet przewieszony przez bar czy 
przytulony do zakrwawionej swoją 
własną juchą ściany nie są widoka- 
mi dla najmłodszych graczy, a itym 
starszym może się od tego reali- 
zmu zrobić czasami zimno. Pierw- 
szorzędna robota. 

Na diamencie wykonania technicz- 
nego poza Mongołami jest jeszcze 
inna skaza i nazywa się niestety in- 
terfejs. Ubranie postaci w wybrane 
przez nas elementy zbroi to kator- 
ga: wprawdzie w plecaku mamy po- 
dział na kategorie, ale zakładanie 
przedmiotów sygnalizowane jest je- 
dynie podświetleniem ich w zbyt 
krótkim (ze względu na gigantyczną 
czcionkę) oknie inventory. Oczywi- 
ście obok ekranu ekwipunku widzi- 
my to, jak wygląda aktualnie nasza 
postać, ale mi brakowało przejrzy- 
stego rysunku: co mój bohater nosi 
w ręku, a co na głowie. 
Ciekawostką z gatunku już rozgryw- 
kowego jest fakt, że nie znamy do- 
kładnych parametrów zbroi i broni: 
określono tylko ich ogólną siłę ata- 
ku lub obrony (spadającą dodatko- 
wo w miarę ich zużywania). Dobrze, 
że gra wyświetla procentowe 
uszkodzenia przedmiotów, ale ogól- 
nie dobierając bronie, czułem się, | 
jakbym błądził w ciemnościach: nie (i 
mam pojęcia, czemu mój wojownik 


i w” Latarnię morską wzniesiono wedle reguł sztuki kształtowania krajobrazu na malowniczej skalistej wysepce. 
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nie wiedział, jak szybki jest dany 
miecz i jakie zadaje obrażenia. 
Do tego dochodzi gigantyczny bała- 
gan w książce questów, która nie 
dość, że nie zapisuje wszystkich in- 
formacji (często pomija przy tym 
cholernie ważne szczegóły, na przy- 
kład gdzie są nowe gildiowe zlece- 


ma na celu podważania wielkości 
Obliviona: to wspaniała, genial- 
na gra rpg, zwarta, konsekwentna, 
wielka i wciągająca jak bagno. Do 
tego dzięki świetnym zadaniom 
trzymająca w napięciu i pozostawia- 
jąca niedosyt pomimo wielkiej ich 
liczby. Przy takiej skali nie- 


dopatrzenia techniczne 

są nieuniknione, co jed- 

nak nie zmienia faktu, 

że irytują. Ale w tę grę - 
nie wypada nie zagrać, 
nawet jeśli nie lubimy - 
rpg-ów. Ona wyznacza 
trendy w całym gatunku - 
na lata, tak samo jak Half- 
-Life 2 na nowo zdefinio- — 
wał strzelaniny, zaś World 
of Warcraft —- masowe gry 
sieciowe. Panie i panowie 


nia), to jeszcze nie pozwala na ich 
wyszukiwanie w żaden sposób. 
Kończy się to wszystko tak, że 
do Obliviona bez kartki i długopisu 
nie warto siadać: ma to swój old- 
schoolowy urok, nie ukrywam, -ale 
po nowoczesnej produkcji spodzie- 
wałbym się czegoś lepszego. No 
i spodziewałbym się również wyraź- 
niejszej mapy: ta, która jest w grze, 
ma tak dużą skalę, że znalezienie 
niektórych miast jest trudne, bo 
trzeba ją kilkanaście razy przewijać. 
W sieci. pojawiły się już liczne mody JĄ pozostaje tylko zdjąć czapki 
poprawiające Obliviona, radzę zain- HH] z głów. I zagrać! 

stalować te niezbędne, czyli oddale- TXT: 
nie widoku mapy 
oraz zmniejszenie 
czcionki w ekwi 
punku. Jest znacz 
nie wygodniej. 
Wobec rozmiarów. 
Obliviona zachwyci 
ło mnie to, że każ- 
da kwestia jest od- 
czytywana. Po kil 
kunastu godzinach 
zachwyt ten ust 
pił miejsca irytacji 
bo do nagrywania 
głosów zatrudnio 
no ze dwudziestu 
lektorów, na doda- 
tek nagrywanych 
w różnych sesjach 
Efekt? Elfka, która 
ukończenie zada 
nia z pazernym ka 
pitanem straży 
w Cheydinhal kwi-- 
tuje trzema różny-- 
mi barwami i into- | 
nacjami głosu. E- 
Jednak całe to mo- a 
je marudzenie nie 


Ogrodnik kosztował jagódek ze wszystkich krzaków, jakie 
znosili mu koledzy. Od lat można go spotkać tylko nocą 
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ROZMÓW 4 Z ROBOTAMI 
Każdą napotkaną postać wypytujemy 
w przygodówkowym stylu, ale czasami 
nie chcą z nami $adać. W tedy zaczynamy 
przedziw: ną (bo fajną i jednocześnie idio- 
tyczną) miniśrę, która ma poprawić ich 
nastrój. Podczas rozmowy wybieramy 
cztery pola w dowolnej kolejności. Dwa po- 
la podnoszą nastrój danej osoby, dwa $o 
psują: po pierwszym przeklikaniu już wie- 
my, które pole ma jaką funkcję. Po polach 
krążą zgodnie z ruchem wskazówek zegara 
wypełnienia, obrazujące siłę dane- 
$o wyboru — do nas należy takie 
dobranie ich kolejności, żeby 
po zakończeniu minigry nastrój 
rozmówcy się poprawił. Wydaje 
się to skomplikowane, ale łatwo 
opanować zasady. Trudniej by- 
ło mi tylko pojąć, w jakim ce- 
lu co chwila opowiadam dow- 
cipy osobie, która ich nie znosi 
i dlaczego osoba ta za każdym ra- 
zem cieszy się. $dy straszę ją 
mrożącą krew w żyłach opo- 
wieścią. Dziwaczne. 


W czasie akcji strażak zobaczył po prawej dużo lepszy cel dla swojej 
sikawki: pannę DUSI której mokre wory niestety nie weszły w kadr 


ogrom świata, w którym nie utonął sens ani fabuła 


genialna grafika i model fizyczny | 


wspaniale zaprojektowane, ciekawe zadania 


; / [EJ — błędy techniczne, niewygodny interfejs 
j , << PRODUCENT: Bethesda Softworks 
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POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 159,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 2 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 128 MB | napęd DVD 
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Dzielnice tętnią życiem, a jego tem- | 
po oddaje ich charakter W zagłę- | 
biach finansowych wieczorem jest | 
pustawo, ale w Chinatown, dzielni- 
cach artystów czy studentów ulica- 
mi do późna przelewają się tłumy. 
Zdarzają się wpadki, na przykład cze- 
kanie przez miesiąc lub dzień (jedna 
doba trwa miesiąc) na koncert pun- 
kowego zespołu w parku Waszyng- 
tona. Ludzie mieli zbierać się od 
15.00, a kapela grać od 21.00, ale 
ponieważ scena stanęła o 16.00, 
| program pominął jeden dzień. 

| Pomija też nasze inicjatywy. Zaraz 
po udostępnieniu restauracji wło- 
skich wznosimy je w różnych dzielni- 
| cach, bo kuchnia włoska cieszy się 
powodzeniem. Gdy pojawia się za- 
| danie: wybudować restaurację wło- 
| ską w Little Italy, musimy wybudo- 
wać nową, a potem kolejne dwie 
| w innych dzielnicach, bo program 
| nie liczy tych już zbudowanych. 
Takie błędy denerwują, ale niewiele 
zmniejszają podziw dla gry, w której 
tworzymy życie miasta. Bo życie to 
wygląda imponująco. Choć budujemy 


Pieniądze robią się niemal same, ale 
duże inwestycje powodują pustki 
w kasie. Czekając na wpływy, upięk- | 
szamy budynki. Nie wydajemy na to 
gotówki, a specjalne punkty zdoby- | - 
wane za stawianie kolejnych budow- | | cały Nowy Jork, zarządzając mająt- 
li. Upiększenia zależą od rodzaju| | kiem wartym setki milionów dola- 
obiektu. Restauracje mają neony na | rów, mogą się tego podjąć osoby 
szyby, reklamy na dach, stoliki wy-|] | słabo zorientowane w grach ekono- 
stawiane na zewnątrz, kartę dań, | | micznych. Konkurujący z nami inwe- 
| ko . TE kelnerkę czy stojącego przed loka- PĄ storzy są miękcy jak ravioli, a zara- 
Soho i Tribeca. Ale poprzednie rejo- FE] lem skrzypka. Kino oprócz wielkich | | bianie pieniędzy proste jak menu 
ny wciąż są dostępne, a budynki HH neonów przed wejściem i reklam na k.] śniadaniowe w barze szybkiej obsłu- 
wznoszone na ich granicy na nie od- HĄ ścianach ma osoby przebrane zaf | gi. Warto spróbować amerykańskie- 
działują. Dzięki temu pod koniec gry | superbohaterów i ozdobne oświetle- £_| go snu, bo choć nie ma wiele wspól- 
mamy dostęp do całego miasta. | nie. Dachy akademików zdobią pa- [*4 nego z rzeczywistością, jest piękny. 
Nowe dzielnice to nowe rodzaje bu- |$| nele słoneczne, wielkie reklamy, an- 
dynków mieszkalnych, biur, sklepów, FR] teny satelitarne... i leżaki. 
restauracji i miejsc rozrywki. Ale | Nic w tym dziwnego, bo 
nie wznosimy nic, co nie pasuje do ff] dachy nowojorskich bu- 
dzielnicy. Po wkroczeniu do Little | dynków są traktowane jak 
Italy czy Chinatown prowadzimy B$] chodniki - stawiamy na 
więc restauracje włoskie i chińskie, Hf] nich drzewa, szklarnie, 
ale już w Soho miejscowa klientela JJ] kompozycje kwiatowe. 
przyswaja tylko dania kuchni fran- Jil] Upiększanie takie ma 
auskiej. W dzielnicy włoskiej nie sta- |Ą] znaczenie: klienci są bar- 
wiamy drogich apartamentowców, Bł dziej zadowoleni, a nasze 
bo mieszkańcy są niezamożni. Cen- Ff] budynki dostrzegane 
tra sieci sklepów, restauracji czy ff] z większej odległości. 
klubów wznosimy tylko w rejonach Pf] O dziwo postawienie ma- 
biznesowych jak Tribeca, Financial PJ łej reklamy na dachu za- 
District czy Chelsea. raz za dużą też działa, 
By dorobić się siedziby korporacji, Ff] chociaż małej reklamy 
stawiamy od kilku do kilkunastu pla- FĄ wcale nie widać z ulicy. 
cówek jednego rodzaju. Od ich liczby p= 
.|i przychodów zależy wysokość na- 
szego  drapacza 
chmur co w No- 
wym Jorku odgry- 
wa kluczową rolę. 
Dlatego z satysfak- 
cją patrzymy na 
nasze " awanse 
w rankingu najbo- 
gatszych nowojor- 
czyków, listę naj- 
bardziej docho- 
dowych pla- 4) 
cówek, naj- 
wyższych bu- Lu) 
dowli i cen- 
trów sieci han- 
dlowych przyno- 
szących najwięk- 
sze dochody. 
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BUDUJĄCAJROZRYWKA 


Nie od razu Kraków zbudowano, więc 
Nowy Jork też budujemy dzielnica po 
dzielnicy. | wychodzi nam miasto jak 
|z mocno podretuszowanej pocztówki 


ileż przyjemniej być pry-| 
watnym inwestorem niż | 
burmistrzem! Wszystkie 


ulice, rury i służby miejskie mamy . 
z głowy. O tym, że przyjemniej być | 
inwestorem w Nowym Jorku niż 
w Warszawie, też nie warto mówić, 
choć nie zapominajmy, że to świat 
gry i budujemy, kiedy chcemy, gdzie | 
chcemy i niemal co chcemy, a prze-| 
stępczość, nawet ta niezorganizo- 
wana, wypadki, korki i pożary należą | 
do tego gorszego świata. Witajcie | 
w wielkomiejskim raju! | 
Wznosimy biura, sklepy, mieszka- | 
nia, kluby, kina i szkoły, które mają | 
przynosić zyski. Są i niekomercyjne 
akcje, jak upiększanie parków, ale | 
nie dokładamy do tego ani dolara, | 
a w efekcie rośnie wartość pobli- 
| skich nieruchomości. 

Zaczynamy w Greenwich Village. Po 
zaspokojeniu lokalnych potrzeb, jak 
budowa sklepów i klubów dla studen- 
tów czy zorganizowanie parady na 
Halloween, wchodzimy do dzielnic 


Paz 


Tycoon City New York 


wygląd, jeśli nie wchodzimy do sklepów i wybaczamy detale 


płynne wprowadzenie w grę, intuicyjna obsługa 


PRODUCENT: Deep Red Games 
POLSKI WYDAWCA: Atari 
CENA: 99,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,8 GHz | 256 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB z TSL 
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SSTRZAŁYYW/YMASK. 
Co by się stało, gdyby miłośnicy tuningu Ą 
dorwali się do arsenału NATO? Odpowiedźżejj 
okazuje się równie zabawna co efektowna _ 
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pomysłowe dyscypliny z wielkim potencjałem do multiplayera 


|| Wezwani do opanowania sytuacji policjanci | dopracowany model zniszczeń i fajna fizyka jazdy 
pożyczyli miniguna i przyłączyli się do zabawy 
FI w wszystko to za niewygórowaną cenę 


—E tryb single zbyt szybko się zużywa 
7) EST a PRODUCENT: Atari 


POLSKI WYDAWCA: Oni Games 
CENA: 19,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,5 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB 


Przez ponad dwa lata EA wykonało 
duzo dobrej roboty i trochę niedobrej. 
| CZoć szturm pozycji GTA to dla nich 
pierwszyzna, dotarli bliżej niż inni 


ohater to młody pomoc- 

/ nik mafijnej rodziny Corle- 

=. one, szybko awansujący 

| przy przetasowaniach, do 

jakich dochodzi tuż po 

j drugiej wojnie światowej. Podoba mi 
się, że zamiast postaci z filmu dosta- 
|jemy nowego gościa. Historia jest 
| przycięta, ale przeinaczenia wynika- 
j jące z nowej perspektywy bywają za- 
|bawne. Po zamachu na dona Vito 
eskortujemy karetkę do szpitala, 
a po zasadzce na moście ją prowa- 
dzimy. Zakradamy się do pewnej 
| knajpki, aby ukryć w toalecie broń, 


| z której Michael zabija Solozza i wie- 


ziemy go na statek, przepychając się 
z wozami pełnymi cyngli strzelają- 
cych przez okna. Stoimy przed staj- 
nią na czatach, gdy kumpel ucina łeb 


 ulubionemu koniowi Woltza i podrzu- 


camy przesyłkę do sypialni. A kto za- 
bija szychy z konkurencyjnych rodzin, 
gdy Michael wyrabia sobie alibi w ko- 
ściele? Też my! Nie jest to propozy- 
cja dla wyznawców traktujących film 
z wielką powagą. Dla nie znających 
tematu też nie, bo z czasem fabuła 
zmienia się w przegląd znanych wy- 
darzeń z wielkimi dziurami pomiędzy. 


» | Gdyby rzucić się na same misje Sce- | 


nariuszowe, pękłyby w kilka godzin. 


„| Zostalibyśmy jak z Total Overdosem 


albo Gunem w poczuciu, że mający 
naśladować GTA otwarty kawał te- 
renu z tyloma możliwościami nie za- 
działał jak trzeba i właściwie był psu 
na budę. Ojciec chrzestny nie popeł- 
nia tego błędu, od początku uzależ- 
niając nas od myszkowania po mie- 
ście i angażowania się w małe, cze- 
kające na uruchomienie akcje. 

Większość zadań głównych (i gry 
w ogóle) wiąże się ze srogimi strze- 
laninami. Amunicja schodzi błyska- 
wicznie, także ta zostająca po zabi- 
tych. Kupujemy ją u pokątnych han- 
dlarzy rozsianych w uliczkach i zaka- 
markach. Na mapie widać, gdzie 
mniej więcej szukać amunicji, broni, 
koktajli Mołotowa, dynamitu i bomb. 
| już musimy trochę pozwiedzać. 
A gdzie pieniądze? Najlepiej regu- 
larne dochody, bo mamy stałe wy- 
datki. Zgodnie z sugestią gry bierze- 
my się do przejmowania drobnej 
przedsiębiorczości i nielegalnych in- 
teresów na rzecz rodziny Corleone. 


| Póki mamy znikomy respekt, złożo- 


na sklepikarzowi (szefowej hotelu, 
kierownikowi knajpy...] propozycja 
przejścia pod skrzydła naszej rodzi- 
ny jest opryskliwie odrzucana. Do 
ataku rusza obstawa rywali. Po za- 
łatwieniu sprawy wracamy do 
przedsiębiorcy. Parę trupów prze- 


| sunęło jego pasek nacisku w kierun- 


ku widocznego progu wytrzymało- 
ści nerwowej, po przekroczeniu któ- 
rego zgadza się płacić haracz. Eks- 
perymentujemy z wachlarzem za- 
grań, szukając premiowanego sła- 


_| bego punktu. Jeden biznesmen jest 


my z obsługą analogowych gałek. 


wrażliwy na niszczenie mienia, inny 


nie lubi celowania mu w twarz czy 


| kolano albo zamierzania się pięścią. 
|Te metody nie uszczuplają energii 


ofiary, ale w razie potrzeby bądź ka- 
prysu wyrzucamy delikwenta przez 
wystawę, walimy parę razy jego gło-- 
wą o półkę z towarami, poddusza- 
my lub obijamy pięścią czy bejsbo- 
lem. Postrzelenie to głupota, łatwo 
doprowadzić klienta do paniki (prze- 
staje rozmawiać i atakuje) albo za- 
bić (nie przejmujemy interesu, który 


jest wtedy czasowo zamykany]. 


Ciosy daje się zadawać, przesuwa- 
jąc myszkę, ale nie tylko: doszła 
możliwość podpięcia ich pod klawi- 
sze. Do uzyskania wszystkich trze- 
ba by obłożyć ćwierć klawiatury 
i mieć trzecią dłoń, ale w praktyce 
wystarczają podstawowe akcje. 
Większą finezję osiągamy gałką ga- 
mepada, ale tylko obsługiwanego 
przez grę. Są tu gotowe konfigura- 
cje do kilkunastu padów znanych 


firm i kilku przejściówek do kontro- 


lerów z PS2 i Xboxa. Jeśli jednak 
mamy inny sprzęt, musimy sami. 
podpinać funkcje i mogą być proble- 


GĘTĄ RZ 


Parter 


dwóch domów skł 
cych się na posia 
oganiając się od j 
obrońców. To frustruje 
zwłaszcza przy którejś 
z kolei próbie. Można by 
się też zastanawiać, dla- 
czego wysoko postawio- 
ny członek rodziny podej- 
muje takie szturmy sa- 
motnie. Z drugiej strony 
czyni to ważne obiekty 
trudnymi do zdobycia 
| zagrzewa do dalszej 
pracy. Mamy już wpraw- 
dzie wystarczająco pie- 
niędzy na nowe Mołoto- 
wy i wynajęcie w kilku wy- 
godnych miejscach mia- 
sta pokoi z zapisującym 
stan gry łóżkiem, a po 
amunicję możemy sko- 
czyć do piwnicy posiadło- 
ści Corleone'ów, ale han- 
dlarze kuszą podkręco- £ 
ną, kosztującą fortunę 
bronią. Szybsze, silniej- 
sze i celniejsze warianty 
) robią wyraźną różnicę 
podczas walk. Dochody 


Confeti gun - RESIAPYKE wynalazek, którego uboczną zaletą było 
wykańczanie jednym strzałem każdego noszącego włoskie nazwisko 


ś spada celność, więc sposób spraw- 


Walka z obstawą to ko gra wstęp- 


na, gorąco robi się na zapleczu do- | 


stępnym po przejęciu biznesu. Tam 
zwykle mieści się nielegalny, bardziej 
zyskowny i lepiej strzeżony interes. 


Jeśli jest odpowiednie miejsce, in- [i 
stalujemy się za skrzynką albo przy- |* 


klejamy plecami do ściany i automa- 
tycznie namierzamy wrogów, by 
myszką wybierać miejsca trafienia: 
w kolano, głowę czy rękę z bronią. 
Działa bez zarzutu... póki przeciwni- 
'| cy nie podbiegają bliżej i autonapro- 
|| wadzanie przestaje się sprawdzać. 

| Nie mamy kontroli nad przełącza- 
niem celów w lewo i prawo, możemy 


| tylko puścić na moment namierza- | 


nie i znów wcisnąć, licząc, że złapie 
|tego wroga co trzeba. Często się 
przeliczamy i celujemy w ukrytego za 
osłoną kapelusznika, gdy o pięć kro- 
j ków ktoś pociąga za spust strzelby, 
zabierając nam większość energii. 


A jeśli któryś zachodzi nas z tyłu, to , 


w ogóle jest tragedia, bo nie dość że 
namierzanie go nie chwyta, to jesz- 
cze przez decydującą o życiu chwilę 


nie wiemy, kto strzela. Gra gardzi po- $- 


wszechnie stosowanymi czerwony- 


mi plamkami sygnalizującymi, skąd € 


dostajemy. Pomaga paranoiczne 
rozglądanie się myszką i celowanie 
bez namierzania, ale drastycznie 


dza się tylko przy celach na wycią- 
gnięcie ręki. A wtedy warto zrobić 
jeszcze krok i strzelić z namierze- 
niem, co przy takim dystansie uru- 
chamia egzekucję z broni palnej. 

Bohater łapie i nachyla przeciwnika, 
osłania się dłonią i strzela mu w gło- 


| wę. Albo obala na ziemię, przytrzy- 


muje nogą i kończy tak samo. Zupeł- 
nie niepoprawne i bardzo sycące. 
Gra odfajkowuje odnalezione sposo- 


/| biki na liście wszystkich wykończeń 


o sugestywnych nazwach. Więk- 
szość obejmuje metody bez puka- 
wek wymagające wcześniejszego 
osłabienia przeciwnika: jest złama- 
nie karku chwytem pod pachą oraz 
z użyciem kombinacji kija bejsbolo- 
wego i kolana; zrzucenie z wysoko- 
ści, rozbicie głowy o ścianę czy pod- 
palenie koktajlem Mołotowa. Nota- 
bene, te acne nia | wska © add są kapitalnym 
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wsparciem walk na wolnym powie- 


trzu (rzucanie pod dachem grozi sa- 
mospaleniem), a sam ogień jest zro- 
biony po mistrzowsku. 

Walki są więc mieszanką przyjem- 


| | nego, wygodnego headshotowania 


przemykających między oddalonymi 
osłonami gangsterów i nieprzyjem- 
nej paniki, gdy podbiegają bliżej 
i dezorientują nam sterowanie. Pro- 
porcja przesuwa się w kierunku 
syndromu nagłej śmierci, gdy pory- 
wamy się na większe, silnie bronio- 


'| ne placówki. Poza grubo ponad set- 


ką legalnych i nielegalnych bizne- 
sów miasto kryje osiem magazy- 
nów rywali i cztery węzły przerzuto- 
we. Ich przejmowanie osłabia kon- 
kurencję i przesądza o tym, kto rzą- 
dzi dzielnicami. Jeszcze bardziej ry- 
zykowne są ataki na cztery posia- 
dłości rywalizujących z nami rodzin. 
Podkładamy bomby w piwnicach 


er 


m Czasem prosząc o wsparcie, dostaje się wsparcie 
ZSS=<<<<=© ogniowe. Czasem jest ono trochę źle wymierzone 


z haraczy to wciąż uła- 
mek sum potrzebnych 
na nowe cacka, zatem 
ras rusza się w miasto. 

A miasto żyje. Jest pozbawione gru- 
bych nonsensów i niedorzecznych 
błędów, a to już wiele. Ruch na 
chodnikach i ulicach jest wystarcza- 
jąco autentyczny, trąbienie na inne 
auta przynosi efekty, gdy idąc, wpa- | 
damy na przechodnia, burczy nie- f- 
grzecznie (chyba że jesteśmy kimś, 
wtedy przeprasza za nieuwagę]. 
Czasem wyciągany z wozu facet 
piszczy jak panienka, a padający 
oprych wsiąka w szafę, ale nie zda- 
rza się nic uciążliwego na tyle, by 
zamiast miasta widzieć wadliwy 
mechanizm jak w Boiling Poincie 

Z drugiej jednak strony studio EA 
Redwood Shores zadowoliło się rze- 
mieślniczą rutyną (z której słynie) 
Tam, gdzie Rockstar zaskakuje ko- 
lejnymi ciekawymi pomysłami, w O|- 
cu chrzestnym pojawia się powta- 
rzalny schemat. Dzielnice mają swą 
indywidualną architekturę z charak- 
terystycznymi obiektami sprzed 60 
lat, ale w obrębie jednego rejonu uli- 
ce za często są ogrodzone po obu 
stronach sklejonymi ścianami po- 
dobnych do siebie domów. Na plus 
trzeba zanotować, że zniknęły nie- 


| | znośne we wczesnej wersji gry nie- 


konsekwencje w rysowaniu otocze- 
nia. Teraz budynki są jednakowo 
szczegółowe, a w nocy jest ciemno 
nie tylko na niebie. Grafika przekra- 
cza poprzeczkę, poniżej której na- 
rzeka się na uproszczenia - i za- 
trzymuje się niewiele wyżej. Wybija- P- 
ją się tylko pożary i wybuchy. 

Do lokali wchodzimy bez przerw na 
ładowanie danych, ale kiedy na za- 
pleczu znów widzimy jeden z bodaj 
pięciu identycznych rozkładów po- 
mieszczenia, wolelibyśmy już pocze- 
kać na wgranie czegoś nowego. 


| wymagającego innej taktyki zdoby- 


wania. Mniej więcej tyle samo jest |- 


typów samochodów, które porywa- 
my na ulicy. Fakt, przypominają te 
z filmu, różnią się przyczepnością, 
masą, prędkością i rozkosznie 
skrzypią im miękkie sprężynowe za- 
wieszenia. Ale próżno tu szukać po- 
ukrywanych gdzieś rzadkich modeli 
o szczególnych osiągach. Odkrywa- 
my, że najlepsze są te naj- 
stabilniejsze samochody: 

trudna do staranowania 
półciężarówka i przyczep- 

ne kombi z podwójnymi 
drzwiami do ba- 

ż gażnika. Trzymamy 

> R się ich, czyli samocho- 
dów do końca gry. Szyb- 

sze i lżejsze za często roz- 

bijamy: model jazdy pozwala 

i się nimi nieźle rozpędzić, 

BĄ ale nie bardzo wie, co 
Ph potem. Pojazdy wy- 
glądają za pro- 

sto, aby były 

ładne, a gdy 

jedziemy, en- 

gine gry ma- 

terializuje je 

zbyt blisko 

przed na- 

mi. Wy- 

gląda to 


| Gdy don Ricchio popadał w melancholię, zwykł był 


muł alV pić spirytus i palić cygara, aż wyleczył go wypadek 


| nawet zabawnie: najpierw pojawia 


się cień takiego autowidma, potem 
światła (jeśli jest noc), a ułamek se- 
kundy później na miejsce wskakuje 
reszta. Tak jak namierzanie w strze- 


| laninach nie niszczy to rozgrywki, 
| ale trzeba brać poprawkę. 
| Za to Rockstar mógłby się uczyć od 


EA zapamiętywania porzuconych 
pojazdów. Wysiadamy z poturbowa- 
nego wozu, rozpętujemy strzelani- 
nę w sklepie, zastraszamy sklepika- 
rza, rozpętujemy drugą strzelaninę 
na zapleczu, wysadzamy przy okazji 
znaleziony sejf (kasa plus punkty re- 


| spektu), wychodzimy tylnymi drzwia- 


mi, wracamy na ulicę, a nasz auto- 


mobil nadal tarasuje tam drogę | 


i dymi równie imponująco. 


Syndrom ataku klonów objął też po- | - 


IFHSSESD555 


stacie. O ile główne osoby dramatu 
są szczegółowo oddanymi kopiami 
aktorów grających w filmie (poza 
Michaelem Corleone, który dla świę- 


|tego spokoju twórców ani trochę 


nie przypomina Ala Pacino), ostrzeli- 


| wani przez nas cyngle mają trzy 


twarze na krzyż. Noszą identyczne 


| ubiory, żeby na mieście można było 
| poznać, od której są rodziny. Ale 


podczas ataków na większe placów- 
ki taka gromada wygląda słabo. 


| Podobnie powielana policja faktycz- 
nie reaguje na nasze złe postępki: 


zaczynają do nas strzelać, a kiedy 
sobie porządnie grabimy, zwala 
nam się na głowę konwój radiowo- 
zów. Tylko jak na mój gust gliniarze 
zaczynają działać trochę za późno 
i trochę za łatwo się ich pozbyć. 


| Dlatego opcja zapewnienia sobie 


chwilowego spokoju przez przeku- 
pienie szefa dzielnicy została przeze 


| mnie szybko zapomniana. 


Jakby w pół kroku zatrzymał się też 
pomysł z vendettą rodzin. Przejmo- 
wanie ich interesów podnosi wro- 
gość i to działa: powyżej pewnego 
poziomu wkurzenia przedstawi- 
ciele obrabianej rodziny strzelają 
do mnie, kiedy tylko mnie widzą. 
Konsekwentne ataki na jedną ze 


| stron kończą się wojną. Rusza odli- 


czanie czasu, jaki mamy, aby prze- 
Ę kupić ___—_" Mikka FBI, który przyciska 


| rodzinę, zmuszając ją do odpusz- 


czenia, albo na przejęcie magazynu 
wroga, co kończy wojnę zwycię- 


| stwem. Zastanawiałem się, co bę- 


dzie po dojściu tego groźnego liczni- 
ka do zera. Armagedon? Wszyscy 
członkowie rodzin wyjdą na ulicę 
i będą się tłuc? Zaczekałem i ukaza- 
ła się tylko ramka informująca 
o mojej przegranej wynikającej chy- 
ba z przejęcia przez przeciwników 
dwóch moich biznesów. Phi... 


Za to niewykorzystanie potencjału || 


kontaktów z pracownicami ochra- 


| nianych przez rodzinę domów scha: | 


dzek jest zupełnie zrozumiałe. Po 
traumatycznych doświadczeniach 


twórców GTA nikt nie chce sobie |$ 


oblać krocza gorącą kawą. Dlatego 
flirt ze skąpo odzianą pięknością 
ogranicza się do obciachowego tek- 
stu (Bejbe, z takimi kształtami mo- 
głabyś grać w filmie) lub złapania za 


| tyłek. Jeśli pani się podoba, odmru- 
| kuje coś pozytywnego i... 
| zakończone. Zyskujemy punkty re- 
| spektu i możemy sobie iść. 

| Widząc, że to miasto działa, ale nie 
| błyszczy, musimy się zdecydować. 


negocjacje 


Jeśli nie odpowiada nam model jaz- 


|dy samochodami, klonowane bu- 


dynki i schematyczność podejmo- 
| wanych minizadań, ocena gry leci 
na pysk i jest po sprawie. Jeśli zaś 


BRUNO IDUSEER 


Właściciel przedsiębiorstwa pogrzebowego miał | 
taki zwyczaj, że zawsze wszystko testował na sobie | 


|ciekawych zakamarków miast I 
|zdobywania przewagi na mapie, | 
|]a wymuszenia za każdym razem 


sprawiają radochę, z przyjemno- 


| ścią poświęcamy na to więcej cza- | 


su niż wymaga dozbrajanie się. 

Mnie się przytrafiło to drugie: po 
wykonaniu wszystkich misji scena- 
riuszowych i wielu akcji pobocznych | 


|| miałem na liczniku prawie dwadzie- | 


ścia godzin gry i ochotę na jeszcze. 
Wszak byłem tylko wiceszefem ro-- 


| dziny Corleone, a po wysadzeniu po-. 


siadłości wszystkich konkurencyj- 
nych rodzin mogłem zostać Uber- | 
donem całego Nowego Jorku. Poza 
tym do zdobycia była jeszcze ponad 


«| połowa mniejszych placówek i nie- | 


zrealizowane zlecenia zabójstw po- 
ślednich ludzi konkurencji z premia- | 
mi za wskazane metody, jak zgaro-. 
towanie czy zrzucenie z mostu. 
W rzadko odwiedzanych miejscach 
na odkrycie czekały zajadle bronio- | 
ne przez obstawę skrzynie z pokaź- | 
nymi sumami w gotówce. Kręcące | 
się po ulicach ciężarówki konkuren-. 
cji i stojące tam, gdzie zwykle banki 


J aż prosiły się o obrabowanie. A pe- 


wien handlarz wciąż trzymał dla. 
mnie złote magnum za ćwierć milio- | 
na dolców. Było co robić. 


Ojciec chrzestny 


[1 + Nowi Jork, który chce się odkrywać 


1+ fabuła sprytnie krocząca tuż za kadrem filmu 


procesor 1,4 GHz 
karta graficzna 32 MB 


Electronic Arts Polska 


256 MB RAM 
napęd DVD 


| Tatko rządzi, choć nie w całym mieście 
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Dożywotnia Gwarancja SPV Wirtualne Pieniądze Używki (używane 
y y gry) 


Racz 


odczas igrzysk olimpijskich | 
w Monachium palestyńscy 
j terroryści wdarli się do wio- | 
ski olimpijskiej, wzięli jako za- 

kładników ekipę sportow- 
| ców Izraela i udali się z nimi na lotni- 
sko, gdzie doszło do masakry jed- 

| nych i drugich. Dla nas to ważne, bo 


Po tylu latach służby w oddziale ">>. 
jego członkowie nie umieli normalnie +: 
do parku 


,po tej tragedii został stworzony 


GRW: Counter-Revolutionary War- 


| fare Wing, do którego przystępuje- 
| my po odpaleniu gry The Regiment. 


Natychmiast po obejrzeniu bardzo 
ładnie zrobionego intra przenosimy 
się do słynnego killing house, czyli 


| hangaru z drewnianymi ścianami, | 


=""% 


4 


w którym człon- 
kowie jednostki — 

trenują szybkość reakcji, porusza- 
nia się i celność w sytuacjach kryzy- 
sowych. W trakcie ćwiczeń w ma- 
gazynkach nie ma amunicji, biega- 
my więc dookoła w rytmie szczęku 
iglicy w pustej komorze. 


ciostopniowej 
do następnej 


szy problem: gra jest 


ga kilku godzin cią- 
głych powtórek. A tre- 
ning to zaledwie kilka 
zadań odbywających 
się w tekturowych, 
prostych makietach 
pokojów! Co gorsza 
autorzy chyba nie sły- 
szeli o regulacji pozio- 
mu trudności. 


Ale błoga cisza nie ułatwia | 
bynajmniej wykonania | 
zadania na czas. Każ- | 
da misja, czy to trenin- | 
gowa czy prawdziwa, | 
jest oceniana w pię-| 
ELGIN 
Gdy dostajemy jedną | 
z dwu najniższych not, | 
nie możemy przejść | 
misji, | 
więc walczymy o jedną | 
z trzech najwyższych. | 
I tu pojawia się pierw- | 


tak trudna, że ukoń-| 
czenie treningu wyma- |- 


(Efekt jest bardzo przykry, bo zabija | 


resztki obecnej w grze prawdy. Li- | 


| mity czasu są tak wyśrubowane, że | 
| aby awansować, trzeba znać na pa- | 


mięć rozkład pomieszczeń w atako- | 
wanym budynku. Można to uznać za | 
odpowiednik uczenia się na pamięć | 
planów miejsca akcji w trakcie przy- | 


|gotowań, ale konieczność naucze- 


Żarie mogę waże 
sobie bourbona? Że 


muzyka gra za głośno? - 


| nia się przy tej okazji rozmieszcze- 


nia wszystkich terrory- 
stów jest nie do 
przyjęcia. A to je- 
dyny sposób, by 
zbliżyć się 
do  wyzna- 
czonych limi- 
tów czaso- 
wych każdej 
misji w grze. 
Inna sprawa, 
iż każdy z 
wrogów ma 
po dwa miej- 
sca, w któ- 
rych może 
CENSJEWET 
przed misją. Po | 
kilku próbach wbi- 
jamy się do określo- 
sęi nych pokojów wiedząc, 
że jeśli na przykład w jakimś kom- 
pleksie obok drzwi nie ma znajome- 
go terrorysty, to na pewno jest za | 
lodówką w kuchni. Pasjonujące. 
Jak gdyby tego szykanowania gra- | 
cza było za mało, twórcy gry przewi- | 


| dzieli prawdziwie hardkorowy tryb | 
| symulacji. Różni się on od trybu | 
| zręcznościowego (arcade) tym, że | 


| gazynku, nie widzimy na ekranie ce- 


nie wiadomo, ile mamy naboi w ma- | 


lownika (!) oraz umieramy bardzo, | 


| bardzo szybko. Po próbie przejścia | 


kilku misji w tym trybie chciałem wy- | 
bić głową dziurę w ścianie. 


i Fabuły rozumianej jako spójna opo- 


wieść o losach postaci występują- 
cych w grze nie ma. Dostępnych 
jest pięć osobnych scenariuszy wy- 
darzeń: szkolenie w killing roomie, 


| ambasada, farma, metro i parla- 


ment. Nie zawsze kolejna misja jest 
trudniejsza od poprzedniej, chociaż 
zawsze jest bardzo trudna. Nowy 
scenariusz zawsze poprzedza opo- 
wieść o jego rzeczywistym, histo- 
rycznym odpowiedniku snuta przez 
szefa wyszkolenia ekipy CRW z lat 
osiemdziesiątych. Lodowaty chłód, 
z jakim wąsaty twardziel z ekranu 
opowiada nam o eliminowaniu ter- 
rorystów bez najmniejszego zająk- 
nięcia się, jest przejmujący. 


(Grę otwiera szturm na zajętą przez | 
| terrorystów ambasadę Iranu i jest 
|to otwarcie całkiem mocne. Jako 
członek jednego z zespołów sztur- 
| mowych odbijamy zakładników 
| z piwnicy, przedzierając się tylnym 
wejściem przez park. Towarzyszy 
| nam trzech kolegów, którym wyda- 


TOYO 
niezawodne MPS5, granaty, a cza- | 
| 


|jemy proste rozkazy, na przykład | 


sem snajperkę i pompkę (strzelbę | 
szturmowa]. Umiejętne dobieranie | 
broni nie gra większej roli, ale war: | 
to czasem pomyśleć, nim strzelimy | 
ze śrutówki do terrorysty zasłania- | | 
jącego się zakładnikiem. 

The Regiment jest zabawą bardzo | 
monotonną. Nie robi się tu nic po-| 


|każąci im. rozwalić drzwi granatem. | | za przemieszczaniem się ciasnymi | 


Chłopcy mają swoją niewielką 
sztuczną inteligencję, dzięki której 


potrafią w miarę celnie strzelać do | 
terrorystów, powiadamiać nas| 


lo zauważeniu wroga, meldować 
| o wykonaniu zadania i tak dalej. Na- 
szym jedynym zadaniem jest jak 
najszybsze wejście do pomieszcze- 
| nia i skierowanie lufy w stronę miej- 
| sca, gdzie, jak nam wiadomo z po- 
przednich prób, prawie na pewno 
będzie terrorysta. Po unieszkodli- 
wieniu wszystkich, co oznacza zabi- 
| cie, zakucie w kajdanki lub wybicie 
| zębów kolbą, misja się kończy. Na- 
sze osiągi określane są na podsta- 
wie: czasu trwania akcji, liczby stra- 
conych zakładników lub członków 
| | teamu i celności strzałów. 
| Do dyspozycji mamy standardowe 
narzędzia pracy członka oddziału 
antyterrorystycznego: nóż, pistolet, 


The Regiment 


korytarzami i strzelaniem do przy- 
czajonych za węgłem wrogów po- 
rządku publicznego. Jeśli zdarzają 
się odstępstwa od tej rutyny zabija- 
nia, to są to rzeczy tak banalne, jak 
na przykład kliknięcie na stojący 
w którymś z pomieszczeń kompu- 
ter. Nie ma tu urozmaiceń - likwi- | 
dacja zagrożenia jest najważniej- | 
szym celem każdej misji, a że zada- | 
nia nie są ze sobą połączone, to nie 
ma ciśnienia, żeby je robić. 

Gdyby poprawić fabułę, wprowa- 
dzić trochę bardziej rozbudowany 
system komend i zrezygnować ze 
sprinterskiego tempa wykonywania 
misji, mogłaby z tego wyjść bardzo 
dobra gra. Ale w obecnej sytuacji 
radzę sięgnąć po sprawdzone hity 
z serii Rainbow Six albo Splinter 
Cell. To dużo lepsza rozrywka. 


likwidowanie terrorystów to zawsze przyjemne zajęcie 


filmowe pogawędki weterana CRW podwyższają napięcie 


jeśli się spieszymy, umieramy, jeśli nie, kończy się czas 


za dużo ciasnych korytarzy i zamkniętych drzwi 


Konami 


jeszcze nieznany 


jeszcze nieznana 


procesor 1,8 GHz | 256 MB RAM 
karta bodi: 64 MB 


Prawie robi wielką różnicę 


Zawsze. 


Zrozumiesz 
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Test 8 drukarek 
atramentowych 


strona 18 
b r zajepszy 


Czy y doł markowy 
ę jest najlepszy? 


Jak Irogim atramencie 
aK zastąpić koszt. 
tusz tanim zamie! NALE 


ca i kaś 


[PROGRAMY | 
Jaki jest następca Windows XP 


WINDOWS VISTA 
[i NIESPODZIANKĄ: 


Odmieniony g% się nie 


jów W jodoba 3 
wieć wygląd sp : 3 
DVD Efekty 3D, Ogromne rozmiary, * 
kalikejsza. przezroczyste okna, zadaja lad 
LWALOWA instalacj 
NAETE.. nizji tapety i kursory wymagania sprzętowe 


Muzyka do komórki 


12006 Krótki test programu 
Komputer PCH M | gorobienia dzwonków 
* Test dokomórek srea33 


Porządek na dysku 
jak podzielić dysk twardy 
strona 34 


komputera 
Wstazówć Window Opera. 
ż|| Wo Outiook Express, 


SZUKAJ 
W KIOSKACH! 
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TXT: ZOOLTAR 


fajnie pomyślany tryb kariery, który bawi i uczy 


tradycyjnie masakrująca liczba trików i kombinacji 
nadal jest to najlepsza seria gier o deskorolkach. | jedyna 


od strony technicznej lekko niedzisiejsza 


Neversoft 
CD Projekt 
99,90 zł 


procesor 1,2 GHz | 256 MB RAM 
karta graficzna 64 MB | napęd DVD 


Król Tony wciąż Pierwszy 


ŚŚŚ TEST 25) 


O 
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a= 


LYGIE 


Aspirant Marcus jest niemal bezkarny 
i niemal wszechmocny. Przez to gra 
jest tylko niemal udana 


ostaję meldunek o nieobyczaj- 

nym zachowaniu dwie prze- 

cznice dalej. Zajeżdżam, fak- 

tycznie: klient ma mało intym- 

ną schadzkę z prostytutką na 
środku chodnika. Macham odznaką, 
gość robi się agresywny, ale mięknie 
kilka pał później. Skuwam go i zaraz 
znika. Ruszam za kobietą, ale ta 
ucieka w powietrzu na wysokości 
pierwszego piętra, przenikając przy 
tym przez budynki. Na mnie ten bug 
nie działa, ale w końcu ją doganiam. 
Celując w trybie precyzyjnym (zwol- 
nione tempo, zoom) strzelam jej 
w kolano. Pada gotowa do areszto- 
wania, ale nie mogę tego zrobić, bo 
leży w powietrzu nade mną. Góż, 
trzeba bidulkę odstrzelić na dobre... 
W nowej części True Grime'a jest 
wiele pomysłów, które chętnie zoba- 
czyłbym w nowym GTA - bo tu się 
marnują. Chodzi o odświeżające po 
zalewie gangstajołów granie glinia- 
rzem, te smaczki: możliwość prze- 
szukania każdego i skucia kajdanka- 
mi po znalezieniu czegoś — albo wy- 
słuchania bluzgów na temat policji 
w jednym z wielu języków etnicznej 
zupy wyspy Manhattan. Legalne od- 
bieranie radiowozów policjantom 


i gnanie na sygnale, 
gdy kierowcy na- 
prawdę zjeżdżają 
z drogi (tu GTA się 
chowaj). Strzelanie 
w ręce i nogi, bo 
aresztowanie przy- 
spiesza awanse le- 
piej niż trup. A te 
dają dostęp do lep- 
szej broni, umiejęt- 
ności w strzelaniu 
i jeżdżeniu. 

Jadąc, odbieramy 
meldunki o prze- 
stępstwach w oko- 
licy. Rockowa kapela demoluje ho- 
tel, warto ich postraszyć i areszto- 
wać. Na rogu alfons okłada pod- 
opieczną (albo panienki strzelają do 
alfonsa]. Kończy się różnie, najlepiej 
aresztowaniem, ale za trupy też 
jest po punkciku. Można rozjechać 
całą grupę, a szaleńca, który po- 
rwał autobus, zmusić do wysiadki 
albo wysadzić wraz z pojazdem. Po- 
mijając tę zaskakującą swobodę 
(o czym za moment) losowe, zupeł- 
nie nieobowiązkowe zadania dobrze 
wzmacniają wrażenie bycia w żyją- 
cym mieście. Dużo lepiej niż ikonki 
miejsc na mapie, gdzie trzeba się 
zgłosić po robotę. 


0 Fani starych amerykańskich gruchotów to okazy 
rzadkie, występujące stadnie i kompletnie szalone 


Ę 


Nie masz pojęcia, jak ci się dziś szczęści 
— do awansu brakuje mi aresztowania 


Takie znaczki rzecz jasna też są. Mi- 
sje każą się ścigać po ulicach, poje- 
dynkować na pięści, przesłuchiwać 
szychy (haniebnie łatwo) i dużo 
strzelać we wnętrzach. Głupi wrogo- 
wie sypią się gromadami, odpalamy 
autocelowanie i grzejemy. Przykleja- 
my się plecami do ścian i wykonuje- 
my mało efektowne namiastki sko- 
ków z Maksa Payne'a. W drzazgi le- 
cą meble, sprzęt rtv, aparatura do 
produkcji narkotyków i eksponaty 
w muzeum (ale drzazgi wyglądają na 
zaplanowane animacje]. Gdy gang- 
ster chwyta zakładnika, precyzyjnie 
celując, strzelamy draniowi w kola- 
no lub głowę. Albo w pobliską becz- 
kę, której wybuch zabija oboje. 


łatwo 
tu o suk- "m 
ces i za wie- „A 

le uchodzi pła- 

zem. To kładzie kon- h 3 
cepcję gliniarza, który 
powinien dbać o życie i mienie. Gra 
zlicza złe uczynki, jest pasek bad cop 
czyniący z nas wroga publicznego, 
ale by go zapełnić, trzeba zabijać ma- 
sowo i na czas, bo powoli opada. 
Świat i mechanika gry to też mie- 
szanka. Manhattan jest wielki, wy- 
godnie jeździć metrem i po wyjściu 
przejąć jakiś pojazd. Zmienia się po- 
goda i pora dnia, są liczne sklepy, 
uzupełniamy energię, jedząc, śpiąc 
w hotelu i zażywając leki; zmieniamy 
ciuchy i fryzurę; uczymy się nowych 
stylów walki w dojo; kupujemy broń, 
utwory do wozu i sam wóz. Miasto 
jest potrzebne i działające. 

Ale ludzie się zacinają, nie mogą 
ominąć przeszkód, obracanie wido- 
ku jest niewygodne, kraksy sztucz- 
ne, a motocykl jeździ jak przyklejony. 
Do tego dzieją się cuda: obiekty zni- 
kają, ludzie przenikają ściany, a raz 
kierowca po wypadku poszybował 
prosto do nieba... Chyba zmienię 
grę na bardziej wyegzorcyzmowaną 
przez betatesterów. 


TXT: [RGB] 


po fali gangsterów miło zarządzić w mieście gliną 


E jak na policjanta za dużo zła uchodzi nam płazem 


E strzelaniny w melinach są za proste i zbyt łatwe 


PRODUCENT: Luxoflux 
POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 
CENA: 99,90 zł 


—=Z E dużo niewychwyconych w testach błędów 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,5 GHz | 256 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB | napęd DVD 


ASFALT 
JEST DLA 
MIĘCZAKÓW... 


Tylko w polskiej wersji, do wyboru aż 4 pilotów! 
* KRZYSZTOF HOŁOWCZYC 

* MARTYNA WOJCIECHOWSKA 

* NICKY GRIST 

. DEREK RINGER 


Colin McRae Rally 4 to: ponad 20 samochodów, m.in. Citroen Xsara, Mitsubishi Lancer Evo 7, Subaru Impreza, Ford Puma, Fiat woucadc= <a 
Punto * pełna możliwość dokonywania zmian oraz reperacji samochodów * realistyczny model fizyczny samochodów * 3 poziomy 
uszkodzeń * 7 trybów rozgrywek: napęd na 4 koła, napęd na 2 koła, mistrzostwa, wyścigi, etapy, grupa B (klasyczne samochody 
rajdowe) oraz mistrzostwa w trybie Ekspert * 34 rodzajów nawierzchni * 19 typów opon do wyboru * ponad 50 całkowicie 


róznych etapów * rozbudowany tryb dla wielu graczy * możliwość stworzenia własnego rajdu przy użyciu ulubionych etapów. zc > dukÓ 


© 2004 The Codemasters Sofi e Limited ( 
icymi do Codemasters. , 
i są używane zgodnie z t licencjon: 


wydaną przez CD Projekt Dożywotnia Gwarancja Wirtualne Pieniądze Używki (używane gry) 
liwości i bonusów. Więcej kJ 


jestrując oryginalną c 
zyskujesz sz: 10 
informacji znajdziesz n 


stronie www.gram.pl/info 


Historyjka rodem z kiepskiego serialu jest tylko pretekstem do 
prezentacji oryginalnego pomystu i całkiem sprawnego programu 
napędzającego grę. Jak widać, hracla Bacjanie wciąż potrafią 


. onieważ gry o drugiej wojnie 
i Dz! są modne, akcja 
ą UberSoldiera toczy się właśnie 
J wtedy. A że modny jest też bo- 
|hater o wyjątkowych umiejętno- 
| ściach, Karl Stolz wytwarza wokół 
| siebie pole siłowe. Zdolność tę nabył, 
|gdy szalony niemiecki naukowiec- 
| -okultysta przywrócił go do życia, 
| zmieniając w ibersoldiera. Nim Karl 
| został użyty w niecnym celu, urato- 
| wali go rebelianci. Potem fabuła ude- 
rza w tony z jakiegoś mydlanego se- 
rialu (miłość, zdrada, nieznane dzie- 
ci), ale nie chcę drążyć tematu. Dość 
rzec, że słuchając rozmów postaci, 
| skręcałem się z zażenowania. 

| Liczy się jednak nie fabuła, ale roz- 
wałka i magiczna tarcza, dwa ele- 
i menty, ktore ratują tę wtórną grę. 


zwykle w pierwszym starciu, a wro- 
gowie okupują swe pozycje aż do | 
śmierci i trudno ich zmusić do sen- | 
sownych zachowań. Bardzo rzadko 
zdarzają im się przebłyski i rzucają | * 
się do walki wręcz, widząc, że nie 
|] mają szans w starciu z tarczą. 
Mimo zupełnej plaży intelektualnej, 
| po której wieją wiatry starych po- 
 mysłów, w UberSoldiera gra się nad 
podziw dobrze. Wszystko dzięki do- 
brym (choć standardowym) bro- | 
niom, tarczy i przemyślnemu syste- 
mowi nagradzającemu nas za od-| 
powiednie zachowania. Uruchamia- 
ne na życzenie pole siłowe zasila | 
energia czerpana z... headshotów. | a ) M Nr ojej ak sk » 
Zaliczając trzy szybkie trafienia | | ciała efektownie podrygują w takt | | Tak jest w całym UberSoldierze 
w główkę, zwiększamy jego zapas | | trafień. Efekt szmacianej lalki natu-| | - miód miesza się z dziegciem, | 
energii. Początkowo tarcza jest nie- | | ralnie jest i działa bez zarzutu. i zaś elementy dopieszczone i wymu- |. 
bieska i tylko wy- ]Ą Inaczej jest z grafiką. Z jednej stro- | 4 skane znajdują się zaraz obok ba- | 
chwytuje pociski. PJ ny mamy superoświetlenie, dopra- | | dziewia rodem ze zdychającego | 
Wygląda to rewe- | | cowane tekstury, złożone modele | | ZSRR (twórcami są Rosjaniej. Ale 
lacyjnie: uderza- |] wrogów i wspaniałe pole siłowe. Ale | | to, co w grze najważniejsze, czyli | 
jąc w pole energii, |) reszta jest fatalna. Widać to| | grywalność, jest na miejscu. Fajnie, | 
kula robi efektow- PJ zwłaszcza po modelach głównych | | że zamiast kolejnej strzelaniny z bul- | 
_ ną falę i zastyga, | 4 bohaterów, które robią wrażenie | | let time'em, autorzy wymyślili coś | 
5) wirując wokół wła- karykatur Dźwięk tak samo: stan | | własnego. Tarcza działa rewelacyj- | 
snej osi. Wbiega- | J przeciętny przechodzący w totalną | | nie, jest integralnym i potrzebnym | 
jąc z kilkoma kula- PH katastrofę, gdy ludzie zaczynają mó elementem rozgrywki. UberSoldier | 
mi w tarczy we | | wić: dialogi są nie tylko głupie, naiw. nadszedł niespodziewanie, bez | 
wroga, prawie na- | 4 ne i sztuczne, ale w dodatku fatalnie | | większej kampanii promocyjnej | 
tychmiast go zabi- | J zagrane. Najlepiej brzmi efekt dzia i choć prawdopodobnie nie geek | 
jamy. Ale to nie | łania pola - suchy trzask, gdy wy. pierwszych miejsc na listach prze- 
koniec. Po nałado- | 3 strzeliwujemy kule, przebija chyba bojów, warto na niego rzucić okiem. i 
waniu pola tak, że | 3 nawet odgłos railguna z Dooma 8. 
świeci na biało, RRT ARONA ówna 
; daje się wystrzeli- | 
wać złapane pociski! Rozwiązanie 
| ma tu wielu Ścieżek do celu ani za-f jest genialne, wygląda świetnie 
| gadek. Droga otwiera się po wyko- | H i sprawia, że głupia strzelanina na- | tarcza sprawdza się w walkach i do tego wygląda świetnie 
jnaniu zaplanowanej czynności | | biera nieco taktycznego wymiaru. 
i w określonym miejscu, zwykle zna- Strzelamy z klasycznego uzbrojenia 3 grafika miejscami jest znakomita... 
lezieniu dokumentów czy położeniu z epoki - pepesz, schmeisserów | 
| materiałów wybuchowych. czy StG-44. Do tego ciskamy grana- | 
| Dobór scenerii misji jest lekko ogra- | | tamii używamy noża. Zabójstwa no- | 
| ny. Walczymy w tajnym ośrodku ba- | | żem są nagradzane — trzy pod rząd | 
_ dawczym, wbijamy się do niemiec- | | zwiększają nasz limit zdrowia. 
kiego więzienia, jest obowiązkowa FĄ Strzela się wyśmienicie. oj 
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Polski film o drugiej wojnie: statyści znów 
założyli amerykańskie spodnie z Wietnamu 


| dziemy wyznaczonym torem, nie 


E ..a innymi miejscami okropnie badziewna i jarmarczna 


= ograne zadania i plany pomieszczeń 
PRODUCENT: Burut 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 59,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 2,4 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 128 MB 


„ misja w dokach łodzi podwodnych są dobrze wyważone i trafiają 
|| jeszcze tajniejszy ośrodek, w któ- FJ tam gdzie trzeba. 

| rym oczywiście wysadzamy rakietę 4 Grywalność UberSoldiera ma d 
| V2. Poziomy są zaprojektowane ra- HĄ też źródło w systemie fizyki. Nie- 

- czej bez pomysłu, choć zdarzają się 
| niespodzianki, jak akcja z użyciem | 
3 łodzi podwodnej. Oddziały opozycji E 
RE nas Śadni, w Bosce giną . 


mal każdy przedmiot daje się poru- 
szyć, gdy wybucha. strzelanina | 
i w ruch idą granaty, wszystko wiru- | 
je. w powietrzu latają drzazgi, zaś | 


mmm 


to święty Graal fanów bombie- 
nia, tagowania i vlepkowania. 
Graficiarze dostają w końcu 
przemyślaną grę sygnowaną 
przez Marka Ecko - kreatora 
ulicznej mody i lifestyle'u. 
Trane, młody writer (graficiarz), uwa- 
ża się za kozaka, chociaż jest tylko 
toyem (słabym writerem]. Nim zo- 
-_ stanie legendą, musi się nieźle napo- 
| cić — dosłownie, bo życie writerów 
| w przedstawionym tu Radius Ci- 
| tyjest pełne niebezpieczeństw, 
pościgów, wspinaczek i kar- 
kołomnych skoków. Bur- 
mistrz wypowiedział im 
wojnę, a jego zbiry 
z CCK zwalcza- 
h ją nieposłusz- 
A (SĘ nych wszelki- 
s J mi środka- 
= mi, w tym 
_ zabójczymi. 
Klimat jest 
4 (Gr) mocno orwellow- 
| Naj - ski, walka o wolność 
32% wypowiedzi stanowi 
ważną część scenariu- 
sza. Z czasem dzieciak mażący po 
ścianach staje się przeciwnikiem 
systemu. Rozegrane jest to wszyst- 
ko z klasą i rozmowy o poważnych 
sprawach nie śmierdzą patosem. 
Dużą rolę gra murzyński slang, a po- 
stacie wypadają należycie, nawet 
gdy mówią o bzdurach. 


"A 


"wyw 


Tę opowiastkę ujęto 
w zgrabne ramy. 
Trane'a widzimy zza 
pleców, gdy jak ksią- 
żę Persji wspina się 
po słupach, skacze 
po żerdziach i balan- 
suje na nich. Akro- 
bacje przydają się, 
by dotrzeć do miej- 
scówek, które chce- 
my zbombić, czyli 
wrzucić graffa. A za- 
liczenie określonych miejsc jest ce- 
lem paru misji. Po zamalowaniu 
wskazanych punktów idziemy dalej. 
Są i zadania specjalne, jak zrobienie 
whole-cara, czyli graffiti na cały wa- 
gon metra — w pełnym pędzie! 

Sprejowanie to rewelacyjna mini- 
gra. Widzimy zarys wrzutu, wciśnię- 
cie spustu na padzie uruchamia od- 
liczanie czasu na skończenie. Jeśli 
nie nadążamy, nie dostajemy repu- 
tacji odblokowującej dodatki. Pokry- 
wając zarys farbą, uważamy, by nie 
robić zacieków i by ciśnienie nie 
spadło od za długiego psikania. 

Spotykamy zbiry z GCK, tajniaków, 
policjantów i członków gangów. Ra- 
dzimy sobie z nimi, unikając lub wal- 
cząc, a oba te elementy są tak do- 
pracowane jak reszta gry. Wykorzy- 
stujemy kombosy, kopiemy, bijemy 
pięściami, chwytamy jak w normal- 
nym mordobiciu i walimy różnymi 
przedmiotami, co przydaje się 
w walkach z licznymi bossami. 

Gdy wrogów jest za wielu albo są za 
silni, skradamy się, unikając świateł 
szperaczy, oka kamery i patroli. 
Brak wskaźnika ukrycia, ale emocje 


są nie mniejsze niż w Splinter Cellu. 
Gdy wrzucałem coś na wagon, wie- 
dząc, że zaraz pojawi się strażnik, 
pociłem się tak, jak otwierając na 
czas drzwi w banku w Panamie. 
Szkoda, że oprawa nie trzyma pozio- 
mu, strasząc słabymi teksturami 
(choć wrzuty są ładne), mało zróżni- 
cowanymi, choć porządnymi mode- 
lami i staroświeckim oświetleniem. 
Ale są i jasne strony. Animacja jest 
bardzo przyzwoita, poziomy dobrze 
zaprojektowane, a całość ma klimat. 
Świetnie prezentują się przerywniki, 
szybki montaż daje im teledyskowy 
charakter podkreślany muzyką. Sły- 
szymy Mobb Deep, Jane's Addic- 
tion, Del Tha Funkee Homosapien 
czy Ninę Simone. Składanka jest wy- 
śmienita i pasuje jak ulał. 

Ecko jest od lat osiemnastu i wyjąt- 
kowo ostry, jeśli chodzi o język i za- 
wartość. Walki są brutalne aż po 
granice dobrego smaku, ale wśród 
writerów nabierze cech kultowych 
i zajmie obok Tony'ego Hawka po- 
czesne miejsce wśród gier o eks- 
tremalnych zajawkach. 


Marc Ecko's Getting Up 
Contanta Under Pressure 


+ - | świetnie pomyślane wrzucanie graffiti 


sprawne włączenie elementów bijatyki i skradanki 


trochę niedzisiejsza oprawa 


malowanie WYMAGA dżojpada 


Atari Games 


jeszcze nieznany 


jeszcze nieznana 


procesor 1,8 GHz | 512 MB RAM 
karta graficzna 64 MB | napęd DVD 


Hardkorowy do bólu 


EZ 


Dodatek jeszcze lepiej niż wersja podstawowa wykorzystuje 
potencja drzemiący w grze, a ponadto umożliwia wynajem 
wysoce skutecznych specjalistów oraz wyptywanie w morze 


Organizacje prawicowe znó 
1 I nów protestuj. 
przeciwko pływającym ginekologom A 


2 A OM 
peace . 
zg Hitzagejy 


I 4 


Act of War: High Treason 


TE: wzm = i F i świetne misje, niektóre jak w grach taktycznych, a nie rts-ie 
j ż ffersona Z 
Wysyłanie sierżanta Je « j RZE ą : a > 
pozyskanie języka było stratą czasu A | a». nigdy więcej Zagubionych — mamy już czym odpływać z wysp 
mikka » im większy statek, tym bardziej pijany kapitan 


wirus najwyraźniej wybił aktorów w filmach 


Atari 
jeszcze nieznany 
jeszcze nieznana 


procesor 1,5 GHz | 256 MB RAM 
karta graficzna 64 MB | gra Act of War: Direct Action 


Wyjście na szerokie wody 


Świat Kult: Heretic Kingdoms, 

to miejsce w którym Bóg jest 

martwy, a religia stała się herezją. 
Twoim zadaniem jest zniszczenie relikwii, 
która, jak podejrzewa inkwizycja, 
stanowi poważne zagrożenie. 
Wplątujesz się w wojnę pomiędzy 
dwoma strzegącymi sekretu 
stowarzyszeniami - konspiracją magów 
oraz mrocznym kultem. 

Zmiażdżysz religię, czy staniesz się 

jej wybawcą? 

Wybór należy do Ciebie... 


SYRENKA|RACER|PLH 


————— Produkowana seryjnie od 1955 do 


1983 roku Syrena stanowi kawał 
historii polskiej motoryzacji. 
Niegdyś obiekt drwin dla jednych, 
szczyt marzeń dla innych, dziw 
wzbudza jedynie nostalgię. 

Teraz za sprawą gry "Syrenka 
Racer" będzie Ci dane zasiąść za 
kierownic legendarnej "Skarpety". 
Wybierz jeden z I Bietw 


pociągów do celu na 
strzeżenia ciężko obłado 


- Galactic Civilization gratis! line lokomotyw, pilnując by 


bezpiecznie dotarły do domu 
Eau kie STUBĘC „Skuteczne prowadzenie 
gra Wie WOR aSZA0 W ZAZĄCRO. |pociągów przez zawiłości 
ogromnej sieci kolejowej. Gracz musi 


kolejowej sieci będzie 
kontrolować semafory, zwrotnice i t 
i pociągi, aby te dotarły nagradzanie przez punkty 


do wyznaczonego celu jak | odblokowanie nowych map. 
Zowsitócaij 24 najmniejszym kosztem i w jak DO DYDOWG znajdziesz 


a A takie jak Time Attack, Check 
najszybszym czasie. Każdy level Point i Free Run. Im szybciej 
będzie stawiał przed graczem 2 


- Ą « Iwykonasz zadanie tym więcej 
przeróżne zadania, od doprowadzania punktów zdobędziesz, 


Gra w wersji standard: wm ek tou! 


WAR WORLD PL pkzać ADVENTURES PL 


War World to planeta Od czterech tygodni wykopujemy zasypany 
=] poświęcona na konflikty EL kupca żyjącego ody nl 

ok. 1,500 r.p.n.e. Nie jest zbytnio zachowany 
Jee Awe pet gą ; ani niezwykły, Niedlugo nasze pozwolenie na 
wojownicy w potężnych wykopy sie skończy I będziemy musieli 
mechach. Gra łączy w sobie wrócić do Anglii. Oto jak zaczyna się c | 
szybką akcje i s krepaky w pamiętnik młodego archeologa Maca owć j 
z widokiem z 3 osob Bonesa. Następnego ranka Mac R p. | 
Zmierz sie z przeciwnikiem mając 3h : i dr. Roderson zostają pilnie wezwani przez J | 
+ ż - jednego z zatrudnionych tubylców, który znalazł tajemniczy ) 4 ż , i r | 
do dyspozycji 50 różnych typów broni, sarkofag. Doktor odkrywa, że sarkofag jest starszy o 2000 lat , M 
od krótko dystansowych karabinów od grobowca w którym spoczywa. Wyrusza natychmiast aby 
maszynowych i laserów, przez granatniki, aż | zdobyć następne pozwolenie. Mac jest świadomy tego, że 
po śmiercionośne wyrzutnie rakiet dalekiego | w końcu ma przed sobą szanse odkrycia czegoś wspaniałego... 


zasięgu. Wygraj albo zgiń! 


TRUCKER DELUXE PL 
- na 4CD - Maluch 2 gratis! 


Zasiądź za kierownicą któregoś 

z najczęściej spotykanych w Polsce 
wozów i wyrusz w podróż po polskich 
drogach i bezdrożach! 


zwwrinęś M | s£- 
www.PLAY.pl> SPRAWDŹ CENY IRE 


PC. PS2. AKCESORIA - FILMY DVD - KSIAZKI: PROGRAMY KOMPUTEROWE 


SHADOW 
OF THE 
COLOSSUS 


Główna bohaterka gry, Lydia, wyrusza 

do szkoły magii by podjąć się nauki. KEEPSAKE PL 
Czeka tam na nią jej najlepsza przyjaciółka 
Celeste, która wstąpiła do szkoły 
wczesniej. Kiedy Lydia przybywa 

na miejsce okazuje się, że szkoła jest 
opuszczona. Jedyny dowód na to, że 

w szkole kiedykolwiek ktoś był to 
znaleziona na ziemi lalka, 


KWIECIEN 2006 


1 
1. www.ploy.pl Koszta przesyłki: = 
2. SMS - 604 100 500 JĄ Poczta KURIE SKA GLS doręczenie w IRKUIOWOCZEJCUNA którą Lydia dala kiedyś Celeste 
3. tel. 022 313 28 10; 11,0228325430;3] | Plano pzyodbioze przesył 07 PROZY 
4. FAX (22)833 39 61 | <7 Ceny zawierają podat dowiedzieć się ty, wcielająć się; E . j 
sA SKLEP PLAV.pl W-wa 01-652 Potocka 14paw.3 r Pytaj o dostępność towaru przy zamówieniu! w Lydie i w towarzystwie am , , 
SPRZEDAŻ HURT. andłodej smoka, który w niewiadomy Ę , 
OWA: (22)313 28 06 że e na dzień: 23.4 sposób został zmieniony 


w wilka, odkryć tajemnicę : [. 
szkoły... = AD | i 


Ł. 


" Po ośmiu latach podchodów 
acne a wyszli z cienia LB 
naprawdę chodzi na wo 


| przeszli w tryb shootera i setkami || 


lanowanie ścieżek kid, 
koordynacja działań, używa- 
nie przedmiotów, by oma- 


mić wrogów, ukrywanie ciał 
- koniec z tym. Komandosi 


| kładą germańskich oprawców. To 
/| nawet fajne, bo dzięki trzem różnym 


grywalnym postaciom gra jest inna 
niż Call of Duty, Medal of Honor czy 
Brothers in Arms. | zupełnie od- 
mienna niż poprzednie części, więc 
ci, którzy liczyli na ciąg dalszy, zawio- 
dą się. Szkoda tylko, że mocno od- 
staje i fabuła, i grafika. 

Akcja toczy się w 1942 roku, a na 
dokumentach upiększających ekran 
ładowania gry widać datę 1945. 
Ale to nic. W briefingu czytamy, że 


Wrogów kompletnie zdezorientowało 
ma a chałupy na lewą stronę 


GREEN BERET 


w i tajnych akcji 
obią to, o co 
jnie — ostrą jatkę 


mamy dokonać sabotażu AS 
czołgów, tymczasem szukamy leka- 
rza dla rannego partyzanta i mor- 
dujemy oficera w domu publicznym. 


| Zdobywamy też dla partyzantów 


ciężarówkę z trotylem, ale czołgów 
nie tykamy. Potem w ZSRR kradnie- 


| my jakiś relikt i ganiamy po Stalin- | 
4 gradzie bez wyjaśnienia, po co. Tyl- | 
ko kampania norweska, w której sa- |. 


botujemy niemieckie badania nad 
bronią atomową, trzyma się kupy. 

Drugi złoty burak należy się scena- 
rzyście za zepsucie najfajniejszego 
pomysłu fabularnego w całej serii. 
Oto na początku ktoś donosi faszy- 
stom o naszej operacji i komandosi 
wpadają w pułapkę. O akcji wiedzia- 
ła tylko trójka bohaterów i zraniony 
w walce francuski łącznik. Zaczyna 
się jazda z domysłami, kto zdradził, 


w zasadzie każdy jest podejrzany 
po czym twórcy zarzucają wątek, by 
nie doprowadzić go do żadnego ma- 
jącego jakikolwiek sens końca. 
Grafika z kolei trochę nie przystaje 


- | do dzisiejszych standardów. Modele 
postaci są mało szczegółowe, tek- |- 


stury na ścianach słabe, a animacja 
z przenikającymi przez siebie ele- 
mentami wywołuje uśmiech polito- 
wania. Jedyny fajny element to wo- 
da, która wygląda jak prawdziwa. 


| Ale przymknąwszy oko na to i na fa- | 
bularne nieścisłości, gra się cał- | 
kiem przyjemnie. Komandosów jest 

trzech: szpieg, snajper i zielony be- | | 


ret. Każdy ma inne umiejętności, do 
których dostosowano misje, co nie- 
stety znaczy, że nie mamy swobody 
wyboru postaci: tu działamy szpie- 
giem, tam snajperem. Czasami 
dwoma naraz (ale nigdy trzema), co 
daje pewną swobodę w dochodze- 
niu do celu. Na przykład jeńców 
z konwoju uwalniamy po cichu, wy- 
kańczając strażników, gdy nikt nie 
patrzy albo nieco głośniej, zdejmu- 
jąc wrogów strzałami z dystansu. 


Czasem przełączamy się między po- 
staciami, by wykonać zadania. Bro- 
niąc mostu, co chwila przeskakuje- 
my między snajperem, który od- 
strzeliwuje nadpływających w pon- 
tonach hitlerowców, a zielonym be- 
retem koszącym z cekaemu kolejne 
fale atakujących i wysadzającym 


„„| nadjeżdżające czołgi. Na szczęście 
_ |] podczas takich bitew nie jesteśmy | 


sami, wspiera nas grupa sojuszni- 
ków sterowanych przez komputer. 
Radzą sobie nieźle, choć trochę iry- 
tuje bieganie za nimi z apteczkami 
i leczenie, a straciwszy za wielu żoł- 
nierzy, przegrywamy misję. 

Gra składa się z minikampanii fran- 
cuskiej, norweskiej i rosyjskiej. Mi- 
sje dzielą się na trzy typy: infiltrację, 
walkę z dystansu i bitwy, zgodnie 
z profilami bohaterów. Najłatwiej- 
sze są te pierwsze, w których kieru- 
jemy szpiegiem. Przebrany w mun- 
dur zdjętego wroga nie budzi podej- 
rzeń niższych rangą nieprzyjaciół. 
Postrachem są gestapowcy, którzy 
identyfikują nas nawet w oficerskim 
mundurze. Zmusza to do kombino- 
wania, jak załatwić sobie odpowied- 
nie wdzianko, ale gdy mamy mun- 
dur oficerski, najlepiej gestapowski, 
chodzimy swobodnie. | równie swo- 
bodnie wykańczamy Niemców, du- 
sząc od tyłu struną fortepianową 


jak Hitman. Fajne, ale po pewnym |» 


czasie się nudzi. 
W jednej misji wy- 
dusiłem  kilku- 
dziesięciu żoł- 
nierzy, by nie 
mieć nikogo za | 
plecami. 
Urozmaice- 
niem są mo- 
menty, w któ- 
rych przebra- 
nie nic nie daje. 
Kiedy łapiemy 
za cekaem, po 

Eg 


h szpiegowi dobre prze- 


branie nie gwarantuje 
swobody. W jednej 
z misji kilku żołnierzy 
zauważyło, jak zabijam 
ich dowódcę i choć 
 chowałem się w bez- 
 piecznym miejscu do 
_ odwołania alarmu, zo- 
_ stałem rozpoznany. 
Polskie tłumaczenie 
przestraszyło mnie 
4 tylko dwa razy, ale za 
to konkretnie: niejaki 
 psztyczek to było 
jeszcze małe piwo 
(chodzi oczywiście 
o prztyczek), ale już 
potraktowanie sło- 
wa blimey (cholera) 
jako imienia postaci 
z gry zrobiło pioru- 
5 nujące wrażenie. 
| Gdy jeden z moich 
żołnierzy, patrząc 
na towarzyszy, po- 


Wagnerowskie pieśni w wykonaniu Hans 
były bronią skut al 


granatami i sta- 
ramy się przeżyć. Umiejętność 
strzelania z dwóch broni naraz daje | 
przytłaczającą siłę ognia, ale błyska- | 
wicznie zużywa amunicję. Granie 
zielonym beretem jest banalne i by 
sobie urozmaicić zabawę, przełą- 
czamy się na snajpera, bo jest to 
ciekawsze. Chyba że nie mamy wy- 
boru, jak podczas misji w Rosji, 
gdzie zielony beret w pojedynkę roz- 
wala pięć czołgów i pluton piechoty. 
Dobrze działa 
inteligencja kie- 
rująca poczy- 
naniami wro- 
gów. Ostrzeli- 
wani rozbiega- 
| ją się, chowają 
| za przeszko- 
dami, stawiają 
zasłonę dym- 
ną. Zdjęcie 
strzelca ka- 
emu daje spo- 
kój tylko na 
chwilę, bo je- 
go stanowi- 
sko zajmuje 
od razu na- 
stępny. Ale 


to razem zrobimy, zastanawiałem 
się, czemu, blimey, żaden z teste- 
rów nie wyłapał tego potworka. 

| Dzięki przeplataniu różnych typów 
zadań gra się w Commandosów 
przyjemnie, choć krótko - kończymy 
zabawę w około półtora dnia, i to nie 
przykładając się zbytnio. A szkoda, 
bo pod koniec całość nabiera wła- 
| ściwego tempa i osiąga równowagę 
między skradaniem i strzelaniem. 


to, by skosić przygotowu- || 
| jący się pluton egzekucyjny, robi się | | 
gorąco. Tak samo dzieje się, gdy wy- | | 
| ciągamy pistolet z tłumikiem. i 
| Gra snajperem jest najciekawsza. 
| W paru misjach przekradamy się 
nim przez linie wroga, nie budząc 
alarmu, co wymaga rzucania mo- 
het, by przeciwnik odwrócił się w in- || 
ną stronę. Z bliska snajper ciska | 
fe nożem, bezgłośnie likwidując cel. Le- 
| piej uważać, by nikt tego nie zoba- 
czył ani nie spostrzegł zwłok. Nie | 
| daje się ich chować, za to po pew- 
| nym czasie same znikają. 
| Strzelanie ze snajperki szczególnie 
ciekawie wypada w jednej z ostat- 
nich misji, gdy w ruinach miasta po- 
lujemy na oficerów, unikając obser- 
watorów, którzy spostrzegłszy nas, 
wysyłają na poszukiwania patrol. 
Przypomina się film Wróg u bram, 
__. są nawet czołgający się żołnie- 
'. rze ciągnący kable telefo- 
"„ niczne. Strzelanie staje 
,_ się emocjonujące, kie- 
'. dy staramy się wy- 
eliminować kilku 
wrogów  ukry- 
 wających się 
i odpowiada- 
_ jących og- z 
| niem. Chy- | Commandos Strike Force 
_ ba że strze- OPEN AIE Ea taa REA : : 
» lamy z nie- 
ma mieckiego ka- 
rabinu samopowtarzalnego, ale do- 
stępny jest tylko w kilku miejscach, 
ciężko też o amunicję. Najlepsza za- 
bawa snajperem jest podczas du- 
| żych bitew, gdy kolejne drużyny pę- 
| dzą w naszą stronę. Dobrze trafia- 
jąc, zabijamy dwóch Niemców 
jednym strzałem - rewelacja! 
Zielony beret sprawdza się 
| w bitwach. Chociaż najbardziej 
przypominają klasyczne wojenne 
fps-y, są najtrudniejszymi etapami 
| w grze. Bez wielkiej filozofii walimy 
z czego się da: pepeszy, garanda, pi- SEREEEU Ę p 
stoletu, pancerfausta, rzucamy | | Trzech Hitmanów jedzie na WOJNĘ... 


Plastikowego sierżanta od rozjecha 
uratował celny strzał odtykaczem 


WEW "EJETZT" 


4 bye KARRCJG 304 


- " emocjonujące akcje w starciach bezpośrednich 


- | wrogowie, którzy nie zapominają, że ktoś zabił kolegę 


scenariusza nie ratuje jeden świetny pomysł (i tak zmarnowany) 


strzelanie w kolejnej strzelaninie się nudzi 


Pyro Studios 
Cenega Poland 
99,90 zł 


procesor 1,8 GHz | 512 MB RAM 
karta klasy GeForce 4 Ti | napęd DVD 


wiedział: Blimey, sam nie wiem, jak | 


(WAMAREINESIEJYJ 


Po miesiącach przerwy 

na Margineśs znów wjeżdża 
szaMbiarka z wyMalowanyM 
znajomyM godłem na bokv 

i wyrzoca kolejnego Plagowego 
Racera wyciągniętego z niby-Paj- 
nych czasów komuny. Brzydko 
pachnie, straszy lvdzi. [sweter] 


Hoho, gra dla dziewczynek! Cóż za 
dramatyczna fabuła: mała Jade zo- 
staje wylana przez wred- 
ną szefową z pisma 
o ciuchach, więc mści się 
na niej, zakładając swo- 
je własne. A potem 
w stylu prościutkiej 
przygodówki dla młodszych 
rozwija wydawnictwo, roz- 
wiązując w przygodówko- 
wym stylu zagadki. Przy 
okazji projektując ciu- 
chy, zakładając ciuchy, 
oglądając ciuchy oraz 
doradzając w zmienianiu 
ciuchów innym. Na tym polega 
większość zadań, choć zdarza się 
też organizacja sesji zdjęciowych. 
Wybornie! Mówiąc bardziej po- 
ważnie: idealny prezent dla młod- 
szej siostry albo koleżanki, bo gra 
choć nie dla nas, to trzyma poziom 
serialu, na którym jest wzorowa* 
na. Bo, jak nie wiecie, jest oparta 
na motywach kreskówki. 


Kolejny rts o drugiej wojnie świato- 
wej. Jak tłumaczy tytuł, walki za- 


BE  czynamy, idąc na Moskwę, a koń: 


czymy, wracając się po Berlin. Tak, 
nie pomyliłem się - idąc, bo w tej 
strategii w kampanii prowadzi się 
też wojska niemieckie, co już samo 
w sobie jest ciekawe i lekko kon- 
trowersyjne. Realistyczna walka 
i trudny komputerowy przeciwnik 
dają czasem w kość — podobnie jak 
proste błędy. Ale za to jest dosyć 
ładnie. Szkoda tylko, że misje 
w ogóle nie mają fabuły ani cieka- 
wego połączenia w całość. 


No tak, Maluch Racer długo czekał 
na urodziny kolejnego braciszka, 
a gdy ten już został powity w wyni- 
ku brutalnego gwałtu na sztuce ro- 
bienia gier, okazał się sierotą spe- 
cjalnej troski. Chroniczne, trwałe, 
głębokie upośledzenie ukła- 

du jezdnego i modelu fizy- 
ki kwalifikuje go do na- 
tychmiastowej renty. 
Niestety pa- 
cjent jest 
tak brzyd- 
ki, że nikt 
nie wytrzy- 
muje z nim więcej niż 
kwadrans. Wliczając in- 
stalację. Co prawda ce- 
na za adopcję tego nie- 
szczęśnika jest adekwatna i wyno- 
si 9,90 złotych, ale to i tak zakup 
wyłącznie dla masochistów. 


(GG TECHNIKA _))) | 


Bez dobrej myszki nie zajedziemy daleko ani w strzela- 
ninie (szczególnie sieciowej) ani w dynamicznej stra- 
tegii czasu rzeczywistego — w takich 
grach potrzebna jest duża do- 
kładność i szybkość działa- 
». nia. Na używanie przecięt- 
nej myszki może pozwo- 
lić sobie miłośnik tu- 
rowych gier taktycz- 
nych albo przygodó- 
wek, ale jeśli szuka- 
my precyzji, potrzeb- 
ny nam będzie jakiś 
konkretny sprzęt. 
Myszki kulkowe wy- 
marły kilka lat temu 
i nie ma co o nich 
wspominać —- za szyb- 
c ko się brudzą, więc czę- 
sto zacinają i na nierównej powierzchni przekłamują pozycję kursora. Kiedy 
mówimy myszka, myślimy: optyczna lub laserowa. Obie są dokładniejsze 
i mniej wrażliwe na to, po jakiej powierzchni się przesuwają, ale droższe niż 
kulkowe. Jeśli jesteśmy mało wymagający, dobrej jakości mysz optyczną do- 
staniemy już za 50-100 złotych. Zarówno Microsoft jak i Logitech (potenta- 
ci w dziedzinie peryferiów) mają w ofercie tego typu sprzęt. Ale ceny myszy 
wysokiej jakości zaczynają się od 150 złotych i kończą w okolicach 350. Naj- 
lepsze optyczne modele Razer Copperhead (225 zł) czy Viper (160 zł) albo 
Logitech MX 1000 (250 zł), G5 (280 zł) i G7 (370 zł) to sprzęt działający 
w rozdzielczości 1000 dpi i więcej. Czy do szczęścia potrzebna nam jest jed- 
nak aż taka czułość? Najczęściej nie, bo gdy ją włączamy (zwykle specjalnym 


Producenci mówią, że do grania potrzebujemy wybajerowanej (drogiej) kla- 
wiatury. Nieprawda. Potrzeba klawiatury dobrej jakości i wygodnej. Zdarza 
się, że za odpowiednią płacimy tylko 30 złotych, bo i za tyle można kupić pła- 
skie i o kliku jak z notebooka. Możemy zdecydować się też na klawiaturę na- 
turalną — znacznie mniej męczy nadgarstki niż standardowa, ale trzeba się 
do niej przyzwyczaić, szczególnie do łamanej. 
Wypbierając klawiaturę, trzeba wypróbować, jak wciskają się przyciski. Ide- 
, ałem są klawiatury płaskie — działają najprzyjemniej, nie męczą rąk, ale są de- 
likatne i wylanie na nie płynu często kończy się tragedią. Klasyczne klawiatu- 
ry z wypukłymi klawiszami można rozebrać i wyczyścić z ton brudu zbierają- 
cego się przez lata. Przyjemnym gadżetem jest podświetlenie klawiszy: w no- 
. cy światło pod palcami zmniejsza liczbę pomyłek. Fajnie są wbudowane przy- 
_ ciski multimedialne do ściszania dźwięku czy obsługi playerów MPS. 
_ Jeśli koniecznie chcemy profesjonalną klawiaturę do grania, wybór jest niewielki. 
Firma Zboard produkuje klawiatury z dużymi klawiszami do poruszania się i na- 
_ kładkami do różnych gier (na zdjęciu, komplet około 300 złotych). Nakładki są in- 
_ ne do każdego tytułu, na przykład na modelu do Battlefielda wydzielono sekcje 
- broni czy komendy radiowe. Pomysł jest ciekawy, ale niepraktyczny, zwłaszcza je- 
_ śli gramy w gry, w których musimy używać normalnych klawiszy. A niektóre na- 
kładki to zwykłe klawiatury, tylko z rysunkami i podpisanymi skrótami. 
Inaczej do sprawy podszedł Logitech ze swoim G15 (280 zł). To zwykła kla- 
wiatura z centrum multimedialnym, do której z boku dołączono zestaw 18 
, klawiszy. Pod każdy z nich możemy podpisać jakieś czynności, bronie czy na- 
„ wet całe ciągi komend [makra]. Zapisywanie jest błyskawiczne: wystarczy 
wcisnąć klawisz nagrywania, wybrać klawisz skrótu, następnie wykonać 


Oprócz setek nowych tytułów gracze zalewani są także setkami nowych 
urządzeń. Klawiatury z wymiennymi panelami, laserowe myszki 
i szklane podkładki — komu to potrzebne do szczęścia? EEE 


: ZOOLTAR 


przyciskiem na myszce), nawet najniższe ustawienie czułości rozglądania 
się jest... zbyt wysokie. 400 dpi w zupełności wystarcza do spokojnego gra- 
nia we wszystkie gry, więc nie ma co się sadzić. 

Cechy, na które trzeba zwracać uwagę, wybierając mysz, to jej kształt (tu 
każdy woli co innego, najlepiej sprawdzić jeszcze w sklepie, jak się układa | 
w dłoni), producent (lepiej wybrać markową mysz, rzadziej się psują) oraz 
liczba przycisków. Dwa już nie wystarczają, musi być też rolka (dobrze, jeśli 
porusza się też na boki) i najlepiej dodatkowy przycisk (lub dwa) pod kciuk. 
Przydają się one głównie w strzelaninach, gdzie można podpisać pod nie ja- 
kieś funkcje, ale też w zwykłym skakaniu po stronach internetowych. | 
Na koniec pozostaje dokonać wyboru - z ogonkiem czy bez. Myszy z kablem | 
nie wymagają zasilania i nie mają problemów z przerywaniem sygnału. Taki 
Razer Copperhead będzie nam się ładnie świecił (ma wbudowane kolorowe h 
diody) i działał tak długo, jak będzie podłączony do komputera. Jednak kabel j 
przeszkadza, więc może z niego zrezygnować? Myszy bezprzewodowe są | 
wygodniejsze, ale czasem mają opóźnienia dyskwalifikujące je jako sprzęt 
do ultraszybkich strzelanin, a poza tym są na baterie. Czyli wyładowują się | 
w najgorszych momentach, często nie informując o spadku napięcia. | 
Po prostu tracą czułość i nie reagują na klik. 

W sukurs przychodzi nam Logitech z rolls-roycem wśród komputerowych 
myszy, czyli G7. Nie dość, że zastosowany w niej przekaźnik działa w często- 
tliwości bezprzewodowej 2,4 GHz, gwarantując całkowity brak lagów, to 
jeszcze wyeliminowano w nim kłopotli- 
we przerwy na ładowanie myszy. W G7 
baterie są dwie - gdy używamy jednej, £ 
druga ładuje się w specjalnej stacji. Ich 
wymiana zajmuje kilka sekund. Ale 
na taki sprzęt mogą pozwolić sobie al- 


Iserowa myszka 
z wieloma przyci 


bo najbogatsi, albo prawdziwi profesjo- Użyteczność poza 
naliści potrzebujący najwyższej jako-  kiikoma grami 
ści oraz dokładności. | tylko im się to A mę 


SK —//-)| 


wszystko rzeczywiście przydaje. 


m" czynność w grze (na 

- ' .  _ przykład: zmiana broni, strzał i kolejna zmia- 
na broni) i zakończyć nagrywanie. Wciśnięcie klawisza wykona ca 
łą czynność. G15 ma też suwak wyłączający tzw. klawisze windowsowe. Uni 
kamy w ten sposób pomyłkowego wychodzenia z gry do Windows. 
Ponadto G15 ma wbudowany wyświetlacz LCD, na którym wyświetlane s 
dodatkowe informacje. Na przykład 
w Rainbow Six Lockdown pokazywane 
są na nim statystyki z walki. Jak na ra- 
zie urządzenie wykorzystuje niewiele 
gier G15 to fajna zabawka, ale nie jest 
warta pieniędzy, które kosztuje. Żadna 
z tych drogo opłaconych opcji nie jest 
nie tylko niezbędna, ale nawet potrzeb- 
na do życia. A makra w niektórych 
grach to cheatowanie. 


Klawiatury 
specjalnie do gier 


Szpan 


PZ 


Użyteczność poza 
kilkoma grami 


MLILI 


Teoretycznie do grania oprócz komputera wystarcza klawiatura, myszka i kawałek monitora. Tyle teorii, bo 
praktyka jest taka, że istnieje cały gigantyczny przemysł nastawiony na zaspokajanie najbardziej wymyślnych, 
a czasami także najzupełniej wymyślonych potrzeb graczy uważających się za profesjonalistów. Laserowa, bez- 
przewodowa myszka przesuwająca się niemal bezszelestnie po mousepadzie ze specjalnego stopu metalu 
błyszczy w świetle fachowej klawiatury z dodatkowym wyświetlaczem i masą bajerów. Taki obraz to marzenie 
wielu ludzi spędzających długie godziny przy ekranie. Ale czy te wszystkie peryferia są przydatne normalnym lu- 
dziom? A jeśli tak, to w jakich grach przydają się najbardziej? A może zamiast wydawać kasę na głupstwa, le- 
piej grać na zwykłej kulkowej myszce i kawałku lakierowanej gazety? 


W wyścigach najlepiej steruje się kierownicą z force feedbackiem, 
w konwersjach z konsol i zręcznościówkach najwygodniej dżojp: 
_ dem, a w wymierającym gatunku symulatorów lotu dżojstikiem. D 
_ bry dżojpad powinien mieć cechy... Dual Shocka od PlayStation 
_ Po prostu nikomu nie udało się dotąd wymyślić lepszego i bardziej: 
/ ergonomicznego urządzenia. Logitech najwyraźniej to zauważył, ba 
| oferowane przez niego dżojpady Dual Action (110 zł) czy Rumble- 
| pad (140 zł zdjęcie po prawej) to niemal kopie Dual Shocka. Tak sa- 
_ mo jest w wypadku serii Impact firmy Saitek (80 zł). 
Fani wyścigów poważnie traktujący rywalizację muszą zainwestować w kierownicę. tx 


nie byle kółko za 50 złotych, ale model z osobnymi pedałami gazu i hamulca do poło 
żenia na podłodze oraz force feedbackiem. Ceny są wysokie, ale skok jakościowy doznań 
ogromny. Podobnie jak w wypadku dżojpadów najlepsze robi Logitech, nie licząc dostęp- 


nych tylko z drugiej ręki (co przy ich delikatnej konstrukcji czyni zakup ryzykownym) Side- 

winderów Microsoftu. MOMO Racing Wheel (440 zł) jest solidna i odporna 

na uszkodzenia. Jeśli nie odpowiada nam cena, produkty Saiteka są znacznie 
tańsze, ale do polecenia nadaje się tylko topowy model R440 (280 zł). 

Z dżojstikami podobnie: Logitech i Saitek. Oprócz symulatorów dobre są 
do gier sieciowych z samolotami i helikopterami, na przykład Battlefiel- 
dów. Powinny mieć przepustnicę, obrotową rączkę steru kierunku, prze- 

*_ łącznik do rozglądania się i co naj- 

| mniej osiem konfigurowalnych przy- 
cisków na podstawce i rączce. Model 

_. Extreme 3D Pro Logitecha (140 zł) 
| i Cyborg Saiteka (140 zł) spełniają te 4 wa 

" _ wymagania, ale tak jak kierownice są  //7//A ms u — 

"._ nieprzydatne poza paroma grami. Użyteczność poza - " 
Sprzęt dla maniaków w stylu systemu X52  kijkoma grami 

' Saiteka z osobną przepustnicą i przyciskami 7) 
kierowania ogniem (550 zł) pomijamy. " 


Topowe kierownice 
i dżojstiki 


SKAI 
Szpan 
1/5 Nikt nawet tego nie zauważy 
2/5 O. umyłeś klawiaturę? 
3/5 Wow, niezły sprzęt 
| 4/5 Wycieczki klasowe przychodzą oglądać 
5/5 Główna atrakcja komputera 


Wielu graczy nie docenia roli dobrej podkładki w szybkich grach akcji. Tymcza- / 
/ sem w strzelaninach jest ona ważna jak dobra myszka: jeśli podłoże nie gwa 
' rantuje nam płynności przesuwu, tracimy celność. Na rynku dostępne są pro- | 
_ fesjonalne mousepady metalowe i szklane. Icemat (100-140 zł) wykonany ze 

specjalnie spreparowanego szkła jest idealnie gładki, ale także zimny, a niektó- | 
| re myszy bezlitośnie po nim szorują. Steel Pad (100-140 zł) firmy Steel Series | 

z lekko chropowatego stopu metalu świetnie leży na stole, tworząc idealnie pła 
ską, nie przesuwającą się powierzchnię dla myszy. Nagrzewa się szybciej niż 

lcemat, ale w dotyku jest równie dziwny. Pady wykonane z tych tworzyw najle 

piej nadają się do myszy optycznych i laserowych. 

Podkładka jest ważna, ale czy warto wydać ponad 100 złotych? Nie, chyb 
że startujemy w lidze Battlefielda 2 albo mamy laserową myszkę. Taniej jes 
znaleźć zwykłego plastikowego mousepada z chropowatego tworzywa. Wy. 
starcza się dobrze rozejrzeć, a znajdziemy odpowiednią podkładkę zupełni 
za darmo — wiele firm robi sobie gadżety reklamowe o wystarczającej jako 
ści dla normalnych graczy. - 
Absolutni maniacy mogą poszukać ga- 
dżetów takich jak specjalna rękawicz- 
ka do grania firmy Steel Series (50 zł). 
Usztywnia nadgarstek (ręka mniej się 
_ męczy) i zakrywa spód ręki, ogranicza- ć | 
_ jąc pocenie. Dla wielu graczy, którym Użyteczność poza 
ręce pocą się od razu po dotknięciu kilkoma grami kJ 


myszki, Steel Gaming Glove może być  //A24 "3 Az 


rozwiązaniem problemu. 


_ Użyteczność poza kilkoma grami 
1/5 Nigdy tego nie wykorzystujesz 
2/5 Raz na miesiąc używasz jakiejś opcji 
3/5 W niektórych programach działa 
4/5 W codziennym użytku dodaje wygody 
5/5 Nie umiesz już bez tego żyć 


Ze wszystkich urządzeń profesjo- 
nalnych najlepiej władować fortunę 


aż pilotem, więc po uko- 
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Do USB podłączamy w tym 
wydaniu wiernego stróża. Wy- 
posażony w detektor ruchu plasti- 
kowy piesek kiwa rozkosznie gło- 
wą i macha ogonem, 
gdy ktoś jest w pobli- © 
żu, a szczeka, kiedy 
osoba przez nas nie- * 
uprawniona próbuje 
użyć komputera. Daje 
głos po nadejściu każ- 
dego e-maila i wyszcze- 
kuje okolicznościowe pio- 
senki (na przykład urodzino- 
wą] podpięte pod wybrane daty. 
Nie sika na obudowę, nie .domaga 
się spaceru o piątej rano i nie 
śmierdzi mu z pyska. 


DiscPodem samo wyciągnię- 
cie czystej płyty, żeby wypalić 
koledze zdjęcia z imprezy albo 
film... akcji jest manifestem tren- 
dziarstwa: po- 
ciągnięcie za 
wajchę powo- 
duje, że od 
spodu wy- 
suwa się 
płyta z po- 
jemnego 
magazyn- 
ka, w którym 
mieści się sto krążków. 


A teraz zadanie - znajdź pe- 
ceta na zdjęciu poniżej. Czy 
jest za encyklopediami? Nie, on 
JEST encyklopediami. Pewien mło- 
dzian chciał oglądać na dużym te- 
lewizorze filmy odpalane z kompa, 
ale matka zabroniła mu oszpecać 
duży pokój sprzętem. Zbudowany 
na malutkiej płycie głównej pecet 
trafił wraz z twardym dyskiem 
i czytnikiem DVD do obu- 

dowy udającej serię to- 

mów. Obsługiwany jest 


chanym pokoju ma- 
musi nie poniewiera 
się też klawiatura ani 
myszka. 


gras 


* ; 
cy strzelanin i szybkich rts-ów (jak 


StarCraft czy Warhammer 40k], 
którzy dziennie spędzają kilka go- 
dzin na treningach. 


"POWRÓT DO SIECI 


Chcę zgłosić sprzeciw wobec listu miesiąca opublikowanego w ostatnim 
numerze PLAYA dotyczącego języka w sieci, ponieważ ten, kto go napisał, 
przyczepił się do Tibii i ją obsmarował, a moim zdaniem Tibia to najlepsza 
| i najbardziej popularna gra sieciowa zaraz za WoW-em i Guild Warsami. 


Bardzo popolarna w Polsce, oczywiście. Nie cały świat gra tak 
Masowo w Tibię jak My, a poza byM jest jeszcze wiele innych dar- 
 Mowych mMorpg-ów. Jeśli chcesz się przekonać, jak wiele, zaj- 
_rzyj na przykład na stronę hbbp://www.onrpg.co/. 


| wTibię grają wszyscy moi koledzy i ja także, więc czy to znaczy, że wszy- 
| scy jesteśmy nOObami i nie umiemy pisać? Co do poprawności, że wiele 
| osób pisze „plz no pk” albo „plx dont kill”. Ale nie jest to dziwne, kiedy jakiś 

cwaniak zaczyna cię spawać, a ty z sercem w gardle zaczynasz uciekać, 
| w duchu myśląc, żeby jakoś zwiać i nie stracić expa, na którego tak bar- 

| dzo się pracowało. A czy przy ucieczce zdąży ktoś napisać „please don't 
"| kill me” i na przykład dopisać jeszcze, że „I haven't got any good equip- 
| ment”? To jest niewykonalne, ponieważ zanim skończysz pisać, bedziesz 
martwy, biorąc pod uwagę, że nie każdy jest jakimś wspaniałym kompu- 
terowcem, który pisze 10 słów na sekundę, jednocześnie starając się 
uciekać i przestrzegać zasad poprawnej pisowni. 


Pewnie, oczywiście masz rację. Ale autorowi listu chodziło także 
o Ło, że te awaryjne skróty i słownicbwo przenogi się w Miejśca, 
w których można byłoby pogadać normalnie, a naweb do prawdzi- 
wego życia! Przyznasz Mu chyba rację, że to niedobrze. 


Mam nadzieję, że ten list da trochę do myślenia wielu takim ziomalom, 


| którzy twierdzą, że gry sieciowe są takie złe i dla dzieci :). 


WIERNY FAN XD 


Zgoda, oczywiście, ale przecież nikt tak nie bwierdził — na przy- 
kład ja nie jestem już dawno małyM dzieckiem, a też w nie gra! 
W każdym razie — i Ty Masz rację (jeśli chodzi o to, że gry siecio- 
we są dla wszystkich i nie wszyścy, którzy w nie grają, > ga- 
moniaMi), i on (bo jednak skróby niech lepiej zosbaną w grze). 


JOJOY 


TELEKOMONIKACYJNEJ. 
PROPONUJEMY PANU ZA 
DOPŁATĄ IO ZŁOTYCH 
ZWIĘKSZENIE SzęBKOŚCI 


ŁĄCZA DO 6 MB/S. 
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PADIE 


by BOBY PERU 


- CZyMy się z jakąś głośną al- 


 hie Musieli. Nie chcemy, żeby- 
ście kopili potem za kilkadzie- 


DZIEŃ DOBRY. JESTEM Z FIRMY 


O CZYM SZKODA GADAĆ 


Moglibyście w ogóle przestać pokazywać 
gry. które dostają ocenę niższą niż 3? 
Nie rozumiem, po co zaśmiecacie ni- 

mi cenną przestrzeń na łamach! 


Robimy to co prawda bardzo 
rzadko, ale zdarzają się sy- 
tvacje, kiedy MUSIMY — Mę- 


bo mającą chwytliwy temat 
grą saMi po to, żebyście Wy 


siąt złobych beznadziejną grę. 
Kboś Was MoSi ostrzegać. 


Yol 
Wystarczyło, że jakiś koleś w sejmie powiedział pod publiczkę, że nie 
wolno sprzedawać brutalnych gier dzieciom i młodzieży, a połowa mo- 
ich kumpli, gazety i portale internetowe zaczęły pisać i mówić o tym, że 
będzie cenzura i zakaz sprzedaży FE.A.R-a i że to kolejny skandal anty- 
wolnościowy. A ja im mówię: ludzie, jaki skandal, o co w ogóle chodzi? 
Przecież to będzie po prostu system znaczków, taki jak na całym świe- 
cie na grach i na przykład płytach CD z muzyką. Tam ostrzega się o blu- 
zgach, a jakoś nikt nie mówi, że to cenzura. Na mój gust zresztą, cała 
panika potrwa (jeśli w ogóle to będzie wprowadzone...) ze 

trzy-cztery miesiące, a potem się okaże, że jest tak 
jak było i nic się nie zmienia: nieuczciwi sprzedawcy 
i tak opchną horror 11-latkowi, a ci uczciwi nie. 


CUDNY 


GKICE IJSA 


pWĄ”T RON 
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RACHUNEK WYNOSI LO ZŁOTYCH 
PLUS TRZY MILIARDY ZŁOTYCH 
OPŁAT MANIPULACYJNYCH. 


DZIEŃ DOBRY! JESTEŚMY Z FIRMY 
WINDYKACYJNEJ 
WINDĄ DO NIEBA . 


JOŻ. JUŻ LEPIEJ ZAPŁAĆ. 


HMATUT 


Mam jedno pytanko: dlaczego w Polsce gra 
Fable: Zapomniane opowieści wyszła 
z takim potężnym poślizgiem? 


Fable, Act oP War, Pirates... 
Wszystkie spóźnione gry uka- 
zvją się w Polsce z wielomie- 
sięcznyM poślizgieM, bo dystry- 
butorzy albo nie Mogą się doga- 

"dać z zagranicznymi wydawcami 
w kwestii Finansowej, albo zachodni 
wydawcy nie Mają interesu W GYM, 
żeby je publikować w Polsce, MiMo że 
nasi dystrybutorzy chcą je wydać. 
CzaseM jest też tak, że najpierw 
ich dany tytoł nie interesuje, 
a pobeM jednak stwierdzają, że 
na Zachodzie odniósł svkceś, * 
więc będzie iM się to opłacać. — 
Ale najczęściej chodzi o ka- / 
sę: zagranica chce za wiele, , / ",. 
Polska daje za Mało. 7 


Wy może nie interesujecie się w ogóle grą Mafia, ale może jednak wie- 
cie, kiedy będzie dostępna na rynku jej druga część — Mafia ©, chyba 
że już wyszła, ale w każdym razie dajcie mi znać na mój adres e-mailo- 
wy. Nie dawajcie tego do gazety, tylko dajcie mi odpowiedź e-mailowo. 


DOMINIK Z RYCZÓWKA 


gorry, niestety MvsiałeM pominąć Twoją drugą prośbę, tę 
o hiepoblikowanie, bo MaPia 2 inberesoje nie tylko Ciebie. Ale za 
to spełniam tę pierwszą, ważniejszą. O tyM, że MaPia 2 jest 
tworzona, donosił kilka miechów temu nasz Tajny agent. Ale 
niestety nie należy jej się spodziewać przed 2007 rokieM. 


KWAGA, ŚLISKO! 


Cześć Wam! Po pierwsze i nie ostatnie, witam całą redakcję PLAYA! Je- 
steście najlepszą gazetką na polskim rynku! 


Oho, czuję, że kboś Ma do na$ jakiś biznes... 


Po drugie (kolega mnie poprosił, abym to napisał), 


Jaaassssssne. kolega. Oooczywiiiście. 


w numerze 4/2006 PLAYA był taki list, gdzie ktoś podpisał się Małgorza- 
ta Kopeć, a to właśnie mój kolega go napisał! Wysłał tego e-maila z kom- 
putera swojej matki, dlatego był pod nim podpis Małgorzata Kopeć! Ma- 


cie rację, skopiował ten list, bo wysłał go już dawno temu, ale nie wiedział, 
że był już kiedyś wydrukowany! 


CIOPERTH 


Urzekła Mnie historia chłopczyka, który kiedyś wysłał mejla od 
siebie, a pobeM od swojej mamusi, bo... no właśnie, bo co7 Bo na- 
gle kboś ukradł MU interneb7 Tiaa... 


POMYSŁY 


Przeszkadza mi to, że nie ma 


w waszym piśmie artykułów na | + 
przykład o starych i ciekawych |- 
| grach. Fajnie by było, gdybyście | 


czasami coś napisali o grach 
starszych, ale ciągle grywalnych. 


Mieliśmy taki dział, nazywał 
się Replay i chodził przez po- 
nad trzy lata — od sierpnia 
2002 roku aż do śtyCZ- 
nia 2006, ale nie było zbyt- 
niego zainteresowania i go 
skasowaliśmy. Po przycho- 
dzących do nas listach nie 
widać, aby wielo czytelników 
po nim płakało. 


Poza tym moglibyście też na swo- 
jej płycie CD zrobić takie specjali- 
styczne działy, na przykład 
o grach sportowych czy o rpg. 


Niestety, za mało wychodzi na 
naszym rynko co Miesiąc 
sportówek, rpg-ÓW CZY przy- 
godówek, żebyśmy Mieli o czyM 
pisać w takiej wyspecjalizo- 
wanej sekcji. Smutna prawda. 


Zbyt dużą część waszego pisma 
zajmują materiały w typie zapo- 


wiedzi, po co tyle pisać o grze, 
której nie ma, skoro kiedy już wyj- 
dzie, i tak będzie recenzja. 


Zobacz. W byM Miesiącu 
na czterech stronach pisze- 
My o Gothiku 3. To jest gra, 
która wzbudza ogromne Zza- 
interesowanie większości 
polskich graczy. I dzięki nam 
joż teraz Mogą o niej prze- 
czytać. A recenzja będzie 
najwcześniej późną jesienią. 
Chyba dobra opcja, niez 


Lubię poczytać Na marginesie, 
może rozszerzycie ten dział? 


On jest taki Fajny właśnie 
dlatego, że jest taki zwięzły, 
hehe. A poza tym gdyby go 
rozszerzyć, to już by nie był 
na marginesie, prawdaz 


Po lekturze tego maila stwier- 
dzam, że jest dłuższy niż moje wy- 


pracowanie z polskiego. 


MaM nadzieję, że nie Mamy 
na sumieniu dwói! 


LISTA ZWYCIĘZCÓW KONKURSU KRZYŻÓWKOWEGO | 


Poniżej przedstawiamy listę laureatów konkursu krzyżówkowego z numeru 3/2006 PLAYA. Hasto w krzyżówce brzmi EKRANIZACJA. Wszyscy | 


laureaci otrzymują grę Opowieści z Narnii: Lew, czarownica i stara szafa. 


Renata Bagucka, Piońsk 

Sebastian Binder, Bydgoszcz 

Mateusz Glowiński, Tomaszów Mazowiecki 
Michai Kacik, Babice 

Bartosz Kamiński, Kadzidło 

Anna Komosa, Biłgoraj 


Iwona łaska, Poświętne 

Anna Łupińska, Gliwice 

Dominik Maćko, Głogów 

Józef Majk, Ostrotęka 

Sebastian Mańkowski, Legionowo 
Bartosz Matuszewski, Kalisz 
Agnieszka Miśkiewicz, Sosnówka 
Edyta Morawska, Ślesin k. Konina 


Marcin Piecuch, Brzozów 


Justyna Rodziewicz, Ryki 
Tomasz Siewior, Ostrowy 
Jan Skirgielio, Warszawa 


Maigorzata Kościkiewicz, Warszawa 
Anna Koziura-Płóciennik, Grębocice 


Krzysztof Diejniczak, Poznań 


Mirostawa Przybylska-Saks, Toruń 
łukasz Pytlarski, Złoty Stok 


Pawel Sobiestański, Gdynia 


Alicja Stanek, Nienowice Brzeg 
Dorota Strzelczyk, Piaseczno 
Radostaw Tarnawski, Gogolin 
Tomasz Witek, Mioszowa 
Daniel Wujko, Podbór 

Ewa Zwolennik, Zabrze 


SĄ TAKŻE POD TELEFONEM. 
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Tęskno nam za klasycz- 
nymi przygodówkami? 
Ta gra to właśnie przygo- 
da w starym do- 
brym stylu. Na tle 
barwnych rysun- 
kowych plansz 
poznajemy dal- 
sze losy gang- 
sterów z filmu 
Olafa Lubaszen- 
ki. Fred (Cezary 
Pazura) zastrzelo- 
ny przez Gruchę (Miro- 
sław Zbrojewicz) zostaje 
przywrócony do życia, by 
poprawił swój ziemski wize- 
runek. Ponoć Najwyższemu 
zrobiło się żal nieudacznika, który 
zginął w tak kompromitujących 
okolicznościach. Z początku Fred 
traktuje brodatego przedstawi- 
ciela zaświatów lekceważąco, 
ale wizyta w piekle motywuje go 
do działania. Zgadza się wypeł- 
nić zleconą misję. Do pomocy 
kg, werbuje dawnego przyjaciela, 
a zarazem zabójcę, czyli Gruchę 


Gangsterzy odwiedzają 
kolejne lokacje, zbiera- 
jąc wszelkie przedmioty RR 
przydatne do roz- 
wiązywania za- 
gadek. Gadają | 
z kim się da i za- [H7/ 
glądają pod każ- 
dy kamień. Po- 
szukiwania uła- | 

twiają podpisy 
na ważnych ele- 
mentach. Cza- 
sem współpra- 
ca między gang- 
sterami to jedy- 
ny sposób roz- 
wiązania problemu 
Gra ma żartobliwy klimat dzięki wypo- 
wiedziom Freda, opisom przedmiotów 
i tekstom innych osób. Nie bez znacze- 
nia jest fakt, że głosów użyczyli bohate- 
rom aktorzy z filmu: Cezary Pazura, Mi- 
rosław Zbrojewicz czy Mirosław Baka. 
Bardzo zbliża nas to do klimatu filmu, 
zapewniając jednocześnie pełen pro 
fesjonalizm ścieżki dialogowej. 
Żartobliwy klimat przejawia się | 


rozpadające się, pustawe sklepy, smut- 
ne domy w zapyziałych mieścinach 
i dziurawe boiska. W tych pięknych oko- 
licznościach przyrody żyją pokazani 
w krzywym zwierciadle dresiarze, pijani 
robotnicy w gumowcach czy blokujący 
drogę chłopi. Płakać się chce ze śmie- 
chu. Ale przecież chłopaki nie płaczą. 


ROSZ (Sa 
2 


we własnej osobie. | tak oto 
zaczyna się ta kryminalna 
komedia w trzech aktach. 


też w grafice i doborze postaci 
tła. Dominują polskie klimaty z na- | 
leciałościami dawnych czasów: 


64 MB RAM 
| karta graficzna 16 MB | 1 GB HDD 


w 


| procesor 750 MHz 


kiki 


wk 


Tworzenie nowego świata © s © Battle Mageso Mageso R A PETCY o” b 


Ta niezwykła strate- 
gia ekonomiczna 
była swego czasu 
najlepiej sprzedają- 
cym się tytułem na 
niemieckim rynku. 
Przychylnie przywi- 
tano ją również 
w innych krajach. 
Celem gry jest za- 


> h 
za : 


rs zaczątek bogatej Ę: 
i kwitnącej kolonii J 


damy na nowo odkrytych lądach. Tworzymy eko- 
nomiczne łańcuchy spełniania potrzeb miesz- 
kańców. Każda wyspa jest nieco inna. Tu lepiej 
rośnie kakao, tam tytoń. Nie wszędzie też mamy 
dostęp do rudy niezbędnej do zaawansowanego 
rozwoju. | tak pojawia się aspekt handlowy. Two- 
| rzymy szlaki transportowe, po których okrętami 
przewozimy niezbędne towary. Osady zakładają 
też inne stronnictwa. Handlujemy z nimi lub siłą 
upominamy się o to, czego potrzebujemy. Walki 
toczą się zarówno na wodzie jak i na lądzie. Na- 
wet żyjąc w zgodzie z sąsiadami, warto utrzymy- 


wiem piraci polujący na kupców. 


procesor 350 MHz | 64 MB RAM 
karta graficzna 32 MB | 800 MB HDD 


rządzanie XVll-wiecznymi osadami, które zakła- |_| 


wać siły zbrojne, wśród wysepek grasują bo-| 


| || karta graficzna 16 MB | 430 MB HDD 


W tej strategii czasu rzeczywistego elementy 
rpg odgrywają dużą rolę. Najważniejszą posta- 
cią na polu bitwy jest nasz mag, który nie bierze 
udziału w machaniu mieczem, ale wspomaga 
wojaków potężnymi czarami. Przyzywa też ma- 
giczne bestie. O sile bohatera decyduje szereg 
cech i znanych zaklęć. Zdobywając doświadcze- 
nie, wykupujemy kolejne udoskonalenia. Jedna 
z umiejętno- 
Pa Zaraz poprowadzimy | ści określa 
Wożd ludzi do bitwy | maksymalną 
43 wielkość od- 
działu. Nasi 
żołnierze też 
się kształcą 
i podnoszą 
| swoje kwalifi- 
kacje w roz- 
Sj bijaniu wro- 
. EE A gich łbów. 
Rozgrywamy pełną kampanię fantasy. Nie tylko 
zmagamy się tu z wątkiem głównym, ale również 
wypełniamy zadania dodatkowe zlecane przez 
tubylców. To sposób na dopakowanie naszej 
kompanii przed starciem z innymi magami. 


| procesor 733 MHz | 128 MB RAM 


Ekran kontroli państwa: 
jest wszystko co w życiu | 


Tę strategię polecamy naszym politykom zajętym 
partyjnymi gierkami. Jako prezydent obejmujemy 
władzę w wybranym kraju. Regulujemy wydatki na 
różne dziedziny, określamy zakres działania przepi- 
sów, wskazujemy, na co mają zwracać uwagę 
urzędy i wydajemy nowe prawa. Gdy na forum pu- 
blicznym trwa spór, opowiadamy się po jednej ze 
stron. Nasze działania wpływają na różne grupy 
społeczeństwa, tworząc sieć zależności. Działamy 
tak, by poparła nas większość dająca w kolejnych 
wyborach reelekcję. | na tym polega demokracja. 


|3 
| 
| . procesor 1 GHz 


32 MB RAM j 
| karta graficzna 16 MB | 40 MB HDD || 


| 


o. 


, )- STEROWANIE W PEŁNYCH 
WERSJACH GIER 


CHŁOPAKI 


DEMOCRACY 
NIE PŁACZĄ 
wybór opcji 
wybór opcji, wskazanie wyjście do menu 
przedmiotu, interakcja sondaże 


z otoczeniem 


odwołanie czynności, 
użycie przedmiotu 
ekran ekwipunku 
mapa 

pominięcie animacji 
wyjście do menu 


ANNO 1602 
TWORZENIE 
NOWEGO SWIATA 
widok szczegółowy 
widok normalny 
widok z lotu ptaka 
zwykła szybkość gry 
podwójna szybkość gry 
przyspieszenie 
czterokrotne 
obrót ekranu w lewo 
obrót ekranu w prawo 
menu opcji 
menu dyplomacji 
menu zapisu 
i wczytania gry 
tryb budowy 
tryb walki 
tryb informacji do 
o obiektach 
poddanie się (w walce) 
pokazanie aktywnej 
jednostki lub budynku 
pokazanie kolejnego 
miasta 
pauza 
podsumowanie gry 
lista statków 
lista miast 
do wybór oddziałów 
wybór rannych 
wybór piechoty 
wybór muszkieterów 
wybór kawalerii 
wybór artylerii 


+ rozmowa ze stroną 
czerwoną 

5 rozmowa ze stroną 
niebieską 

+ rozmowa ze stroną 
żółtą 

+ rozmowa ze stroną 
białą 

nę rozmowa ze 


wszystkimi naraz 


...2.c..c.0000000000000000000000000000000000000 
Uwaga: Jeśli płyta sprawia problemy techniczne, na przykład 
nie odczytuje się w żadnym napędzie, zadzwoń do nas pod numer 
0 22 458 76 23, wyślij e-mail pod adresem ęsjojeygewkagżą 


BATTLE MAGES 


Komputek 


wprowadzenie nowej 
polityki 
raport budżetowy 

wyjście z gry pe 
osiągnięcia , 
polityczne 
przejście do ZŻEE=> 
kolejnej tury * ć 


/ 


zaznaczenie jednostek, 
wybór opcji 


wybór działania 


zbliżenie widoku 
kamera do przodu 
kamera do tyłu 
kamera w lewo 
kamera w prawo 
przełączenie widoku 
zza pleców maga/ 


oczyma maga : afikiem 
czary Zostań proesjonalny 

mapa 

lista zadań ne kę 
okno postaci 

księga czarów Nowe DVD za pieść 
dziennik firmware 
opis wskazanej wiwom 


jednostki 4 E 40 
rozkaz ataku | > ; 
zaprzestanie 
wszystkich czynności 
rozkaz obrony miasta 
ruch do wskazanego 
miejsca 

ruch do wskazanego 
miejsca i walka 

z napotkanymi 
wrogami 

grupowanie 
zaznaczonych 
jednostek 

ekran ekwipunku 
przełączanie między 
jednostkami 

okno pomocy 

szybki zapis 

szybkie wczytanie 
pauza 

przyspieszenie gry 
spowolnienie gry 


Przeczytaj 


"WWW. Eda 


lub reklamuj płytę, odsyłając ją do nas na adres 
PLAY ul. Mszczonowska 2, 02-337 Warszawa. 


_Pamiętal o opisie występ 


MIESIĘCZNIK 
DLA AMBITNYCH 


ŚŚ Kamy _$)) 


DOLE UHRADYNI 


Podczas gry wciskamy i wpisujemy poniższe kody 


UKAGNUPU 


Uwaga! Zastosowanie tych trików wymaga zmiany jednego z plików gry, robi- 
RSE RZĘS =z my więc jego kopię zapasową. Potem dowolnym edytorem tekstu, na przykład 
UZ Ia iaNNE Notatnikiem, otwieramy plik games.dbs w folderze (atari erashday i i zmienia- 

Uzdrowienie my wartości zapisów Minigun.Ammo, Minigun.ShotsPerSec i Minigun.Tarqet- 

WIELE ELU UJ DamageFactor, by zwiększyć siłę ognia 

5000 dolarów 

Wszystkie filmiki 


IOWNAWASAWEMICANAWAGTEJANU 


Podczas gry wpisujemy poniższe kody 


Perfekcyjne grindy 

Perfekcyjne manuale 
Perfekcyjne skitche 

Zawsze napełniony pasek special 
Gra jako Jason Ellis 

Gra jako Mat Hoffman 

Gra jako Mindy 

Księżycowa grawitacja 


ALACHIWOWINZANONGNOWRCAUAUROW 


Uruchamiamy grę, dopisując na końcu linii parametr (na przy- 
kład "C:Program Files Stardock Totalkaming GalCiv2 galciv2.exe” cheat), 
a m podczas rozgrywki wpisujemy poniższe kody 


Zwiększenie klasy planety o 1 

10 000 kredytów 

Battleship _ 

Przydzielenie wolnych planet głównym rasom 
Klonowanie wybranego statku 
Ukończenie projektów socjalnych 
Naprawa wybranego statku 

Odkrycie opracowywanej technologii 
Teleportacja wybranego statku pod kursor 
Szczyt United Planets 

Rozbudowa wybranego statku 

Wszystkie technologie 


MEWOOLKOWOWZUBLWAUN 


Podczas gry wciskamy — (pod Ese] i wklepujemy poniższe tajne kody 


Kody wklepujemy podczas grania na dowolnym ekranie 
Uzialanie 


10 000 ludzi do populacji miasta +AIt+ 
1 000 000 dolarów 


+|+|+/+|+|+|+|+|+|+|+| + 


WELELELCEWANYACJU 

Ukończenie wszystkich questów 

Zabicie wskazanej postaci. UWAGA: Jeśli nikt nie jest wybrany, ginie bohater! 

Zablokowanie wskazanych drzwi zamkiem na poziomie X (od 1 do 100 |] 

Dodanie do zdolności X liczbę Y punktów 

Przeniesienie się do aktualnego celu questa 

100 wytrychów 

100 kluczy kościanych | 

100 młotków 
| 


100 sztuk złota 

Awans na poziom X (od 1 do 255) 
Wszystkie czary 

Zmiana płci bohatera 

Zmiana znaku, pod jakim urodził się bohater 
Zmiana klasy postaci bohatera 

Zmiana rasy bohatera 

Przechodzenie przez ściany 
Nieśmiertelność 

Wyłączenie mgły wojny 


NE 5SYCJTZD 


W SPRZEDAŻY DO 3 MAJA 


PZiŚ M KULISĄCH SŁAWY MIŚ USZĄTEJĆ, 
BYEĄ GLIAZDĄ DOBRANOCII. 


NA MIASTECZKO SUPER 8BIT ALPHA I JEGO BANDA 
DOCHODZĄ DO WNIOSKU, ŻE WYKORZYSTUJĄC MOMENT 
EZORIENTACJI BANDYTÓW, WARTO WYSŁAĆ AMBITNEGO 
ŁOSIA NA PRZESZPIEGI, SKORO I TAK JEST NIEŚMIERTELNY. 
W CHARAKTERYZACJI ŁOSIA NA OFIARĘ OSŁA KULTURYSTY 
OMAGA BOB, KTÓRY MÓWIŁ, ŻE ZNA SIĘ NA DYNAMICIE 


Fe K PO ODPARCIU ATAKU BIT RATEA I JEGO BANDY 


bt £ qfx Śledziu 


KYALENOWANĄ SPOŁECZNIE PARĄ ZOMBI 
SHĘTNYM KŻOKIEM PRZENIERZAŁA 
PUSTYNNE BEZDROŻĄ HEXATEXABU. 


TEŁA2 I(H MARZENIE 2IĘ SPEŁNIAŁO. ZOMBA 
PRZYGARNĘLI OSIOŁKA ZOMO, FO CZYM 
POSTANOWILI UCZCIĆ TEN FAKT KOLACJA . 


NĄGIE ICH OC20M UKĄZAŁ ŻĘ. 
NIECODZIENNY HUDOĆ- Z0HDI 
OSIOŁEK. PARĄ MARZYŁA OD 
DAŁNĄ 0 HGKśNM oŚlOŁKU. 


ZKHĘLON PRZEZ OCH NoHŃCH KOMPANÓW RAGITNY boś 
PRZĘŻTĄPIŁ Do POSIĘKU, ODKRYWAJĄC ZŁA PUNKT BITÓW. 
Bey JADALNE | 


NAGIE. 2 (UAŁĄ MARTLEGO Brr PATE'A 
» WYLECIAŁ TBOEMNICZY RZTEFACT, 
| OTAKUSĄC 20HBI ŚwoilĄ UMYSŁEM... 


PZEKŁ GPZECZNIE DOCHODZĄCY PO FPZHY | 
toŚ po poflpku, L2BUPZAJĄC PODEJRZENIA 
ZohPi (Co Do 5HoDJEJ TOŻSAMOŚCI. 


REMKLIA KA JA 
NATYCHMIASTOLA JE 


HloC Po FAZ KOLEJNY OKAZAŁA SIĘ BEZUŻYTECZNA, WIĘC | 
RETEFAKT (ZH PEĘDZEJ ZMINAŁ SĘ ZE ŚCENY AMBANY | 
40% NATYCHMIAŚT POGIEGD W : 


PARA ZOMĘA ŻNÓJA DAŁĄ 
OAMOTNĄ I NIE ŻYŁĄ 
PŁYGO | NIEŻCZEŚLIWE. 


JEGO ŚLADY. 
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KONKURSU 


Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się 
w hasło. Dla czytelników, którzy odkryją rozwiązanie, 
uruchomiliśmy numer, pod który należy przesłać hasło 
-_ SMS-em. Wystarczy wysłać SMS o treści PLAY (odstęp) 
- HASŁO pod numer 7292 (usługa dostępna we wszyst- 
kich sieciach - Era, Heyah, Idea, Plus). Nie należy używać 
polskich znaków, a jeśli hasło składa się z kilku wyrazów, 
_ piszemy je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki brzmiało na 
ż Pan młody, poprawny SMS wyglądałby tak: 
PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jednego SME to 
2 złote + VAT, czyli 2,44 złote z VAT-em. 
Nagrody otrzyma 30 osób, które zostaną wiesiane 
spośród wszystkich uczestników, którzy wyślą SMS-y 
z prawidłowymi rozwiązaniami krzyżówki PLAYA. 
Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być osoby pełnolet- 
_ nie, a także osoby niepełnoletnie pod warunkiem uzyska- 
nia zgody na uczestnictwo w konkursie od rodziców bądź 
prawnych opiekunów. 
Konkurs trwa do momentu ukazania się w kioskach 
PLAYA 6/2006, to znaczy do 18 maja 2006. 
Rozwiązanie krzyżówki: wraz z listą nagrodzonych uczest- 
ników konkursu zamieścimy w PLAYU 7/2006. 
Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 BL 


nazwiska i miejscowości, w której mieszka. 


od chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 
| | | w Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej 
| H E M uczestnik wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, 
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= NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, W TREŚCI ; 
U | ę WPISZ. CO MARKA MODEL SWOJEGO TELEFONU - KONIECZNIE 4 WWW.WAPSTER.PL 4 WAP.WAPSTER.PL 
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UWAGA: PRZED ZAKUPEM UPEWNIJ SIĘ, ŻE GRA ZADZIAŁA NA TWOIM TELEFONIE. WEJDŹ W PRZEGLĄDARKĘ WAP W TELEFONIE, WPISZ ADRES WAP.JAVA.WAPSTER.PL, POŁĄCZ SIĘ Z NIM I POSTĘPUJ WEDŁUG INSTRUKCJI 
MOŻESZ TEŻ WYSŁAĆ SMS NA NUMER 7128 (1,22 PLN z VAT), W TREŚCI WPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1335LN4) - DOSTANIESZ OD NAS INFORMACJĘ, NA JAKIE MODELE TELEFONÓW, DZIAŁA DANA GRA. 


ABY POBRAĆ GRĘ: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV1335LN4) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ 
, ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ | POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP +4860X600600:JV1335LN4) 
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WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. B776000LN4). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ | POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI 
WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:B776000L.N4) 
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112687059LN4 NOWOŚĆ WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER FILMU (NP. MV1682004LN4). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ 


NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ FILM. ABY WYSŁAĆ FILM INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER FILMU 
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WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. TT808452LN4). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, 
Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU 
ADRESATA:NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:T T808452LN4) (M) - GŁOS MĘSKI  (K) - GŁOS KOBIECY 
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NADCIĄGA WIDMO OSTATECZNEJ 
E WYNALAZKI ARMIA 


BRONIĄ JEST MAGIA. 
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POGOŃ ZA WŁADZĄ WPROWADZA CHAOS W KRAINIE AIO. 
NAPRZECIW SIEBIE STAJĄ UZBROJONA W NIEZWYKŁ 
W, DLA KTÓRYCH NAJPOTĘZNIEJSZĄ 


ZAGŁADY... 
WINCICH ORAZ ZASTĘPY ALINO 
KTÓRĄ STRONĘ WYBIERZESZ? 
gram.pl/alin_army gram.plVinci_army 
BIWRO REKRUTACJI: 0-22-427-88-88* BIURO REKRUTACJI: 0-22-427-55-55* 
ł w wojnie psychologicznej i wygraj atrakcyjne nagrody! Szczegóły na * Koszt wg cennika operatora 
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Wybierz swoją stronę. Zadzwoń, weż udzia! 
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Dożywotnia Gwarancja 


